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En 
Micropanorama 
podrás conocer 
las novedades 
más 
interesantes 


que se 
produjeron en la 
última edición 

del S.I.M.0O. 


f, 
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PUERTA ABIERTA A LA INFORMÁTICA 


CAPA AA 


Del 20 al 27 de noviembre 


en el Recinto Ferial de IF 


la Feria Oficial Mon 
Equipo de Oficina y 


En esta ocasión el certamen 
disponia de 451 stands, que 
ocuparon 28.000 metros 
cuadrados de superficie y en él 
participaron, directa o 
indirectamente, un total de 1.220 
expositores pertenecientes a 30 
países. De entre estos países, 
destacaron por su participación 
EE. UU. (267 expositores), 

" Alemania (128), Japón (109), 
Gran Bretaiia (77), Francia (72) y 
por supuesto, Espaiia, con un 
total de 341 empresas 
representadas. 

En cuanto a los respectivos 
sectores de la informática 
presentes en la feria, se 
repartieron de la siguiente forma: 


Bibliografia y Documentación ... 5,42% 
Mobiliario para oficina ......... 17,26% 
Máquinas de oficina ........... 24,10% 
Papeleria y Oficina Técnica ..... 18,96% 
Informática, Ofimática, 

Telecomunicaciones y Logical ... 34,26% 


TOTAL cosesnseisasinemaçs 00,00% 


LAS NOVEDADES 


Como era de esperar, en el 
SIMO 87 se presentaron algunos 
productos de nueva realización, 
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Ad tg pi tuvo od 


Casa de Campo de Madrid, la XXVII Edición de 


ráfica Internacional del 
la Información, SIMO. 


entre los que destacan: 
Equipos de producción de 
gráficos: Printer/Plotters: 
Tecnologia de transferencia 
térmica. Esta tecnología 
presentada por CALCOMP 
Espaiia, S. A., está basada en 
una banda entintada 
consecutivamente con los tres 
colores fundamentales y por este 
mismo orden: amarillo, magenta 
y cyan; el papel y la cinta 
entintada pasan solidariamente 
por una cabeza térmica que 
«despega» las zonas necesarias de 
esas bandas de color y las 
deposita sobre el papel para 
conseguir la imagen del color 
deseado, ya sea de un color 
fundamental, como de mezcla 
directa o por tramado. 
Impresora: La AGFAP.400 utiliza 
tecnologia LED's. Ofrece una 
excelente calidad con 406 dpi de 
resolución y un mínimo 
mantenimiento, gracias al 
recorrido horizontal del papel. 
Con una velocidad de 
18 ppm., está indicada 
para producciones mensuales 
de 10.000 a 100.000 





sistema, basado en el principio de 
imagen iconográfica y modo de 
impresión por alta presión en frio. 

El proceso se realiza en un 
único ciclo que comprende la 
carga electrónica de una imagen 
(chorros de iones) sobre un 
cilindro conductor; depósito de 
partículas de tóner sobre el 
cilindro en los iones activados, 
fijación por alta presión del tóner 
en el papel; limpiado de las 
mínimas partículas de tóner 
residuales (menos del 19%) y, 
finalmente, neutralización del 
cilindro para un nuevo ciclo. 
Sistemas digitales de 
comunicaciones de empresa «Serie 
5000»: Las centralitas digitales de 
la serie 5000, presentadas por 
ALCATEL, hacen posible que los 
diferentes flujos de información 
en el entorno de las oficinas: voz, 
texto, datos, puedan integrarse. 

Un usuario conectado a un sistema 
de la serie 5000 podrá por ejemplo: 
conocer el nombre de la persona 
que llama antes de descolgar su 
microteléfono. Dejar mensajes 
vocales a otras personas ausentes 
de la oficina y recoger los 
mensajes que le hayan dirigido a 
él. Ser guiado en relación a las 
posibilidades telefónicas de su 
aparato mediante voz sintetizada. 
Intercambiar información de 
datos y hablar simultâneamente 
mediante un PC conectado a su 
teléfono digital. Conectar con las 
diferentes redes exteriores 
(conmutada, de telex, de datos), y 
con la futura RDSI. 


impresiones, con 2 
aprovisionamientos de papel 

(+ —DIN A4 de 230 y 2.000 
hojas respectivamente y una 
bandeja de salida con capacidad 
para 500. 

Sistema de impresión de no 
contacto de alta velocidad. 
JEBRIMONT presenta este 


PRESENTACIÓN DEL 


SPECTRUM PL 


Una de las sorpresas que este SIMO tenia 
preparada para los usuarios de Spectrum —la cual, 
por cierto, pasó prácticamente desapercibida— era 
la presentación, por parte de Amstrad Espafa, de la 
nueva versión del Plus 2: el Plus 2 A. 

Entre las novedades que incorpora destacan: 

-— Inclusión de un port de impresora: Centronics 
compatible Epson, lo cual evita el tener que adquirir 
un interface por separado para dicho periférico. 

-— Modificación de la carcasa: teclas de manejo 
del cassette más resistentes y cambio de color de la 
misma (similar al Plus 3). 

- Incorporación del regulador de tensión y del 
disipador de calor a la propia fuente de 
alimentación, con lo cual se evita el posible 
calentamiento del ordenador. 























NUEVAS TENDENCIAS 
EN LOS EQUIPOS 
Y SISTEMAS 

Dentro de la impresión y 
reprografia se nota una creciente 
conexión con la informática, 
favorecido todo ello por la 
digitalización de documentos e 
imágenes y su posterior 
manipulación interactiva. 

La asequibilidad de las 
impresoras láser, debido a su 
abaratamiento en el mercado, 
junto a las pasarelas entre 
microordenador y 
fotocomposición proporcionan 
nuevas expectativas de ampliación 
para este sector concreto. 

La influencia creciente de la 
electrónica caracteriza al conjunto 
de las máquinas de escribir, 
calcular, manipular papel, 
correspondencia o reproducir y 
hace que se generalice la 





CEO 


a Hace 4 aios se estrenó uno de 
los ya clásicos juegos de 

máquinas recreativas: Star Wars, de Atari, 
producido en asociación de Lucasfilm. 
Ahora ya no hace falta dar de comer 
constantemente a esas máquinas, pues 
Domark ha adquirido los derechos del 
juego para los ordenadores personales. 
Las versiones para el Commodore 64 y el 
Spectrum han sido lanzadas esta semana. 
Siguiendo la estructura de un juego 
básicamente arcade, el programa 
comienza dejándote en el espacio 
completamente solo, al princípio de una 
pugna con tres niveles, contra Darth Vader 
y los agentes del imperio galáctico. 
Domark también ha adquirido los derechos 
de las películas que representan la segunda 
y tercera parte de «Star Wars»: The 
Empire Strikes Back y The Return of the 
Jedi, los cuales serán editados a principios 


digitalización. anteriores, bajan sus precios. a Po sr de este aro. 
La informática, al orientarse También se multiplican las Sin ig ing | | | 

5 lelas de | EPs OO Ponte el traje de piloto y súbete 
hacia nuevos mercados arquitecturas paraietas de los impáti | 

TR NTE inis v se d lan | simpáticos al cockpit para convertirte en uno 

incrementa la oferta de servicios superminis y se desarrolian 1os robots Ace 2 

»rad de sist ; expert de los mejores pilotos de caza, con Ace 2, 

para el usuario. El texto y la generadores de sistemas expertos invitan al el último lanzamiento para Spectrum de 

imagen se han integrado en el y las bases de datos orientadas a público a Cascade Games. 

nuevo concepto de documento, temas concretos. La autoedición, disfrutar con «Ace 2» mantiene las mejores 

con lo que la digitalización de la que ya se encuentra al alcance de los juegos características de su predecesor y las 


imagen supone su integración 
global como medio de comunicación. 
En lenguajes nos encontramos 
ante el gran desarrollo de los de 
la cuarta generación. Las redes 
aparecen en múltiples soluciones. 
El software horizontal y las 
impresoras láser, estas últimas ya 
mencionadas en párrafos 


cualquier usuario, surge como 
consecuencia de las pasarelas 
existentes entre los microordenadores 
y la fotocomposición. Por su 
parte, la indumática y la 
fabricación integrada por 
ordenador, con los sistemas CIM, 
se constituyen en motivadores 
económicos importantes. 


del momento. 





US 2 A 





combina con secuencias de gran 
originalidad que Ilevarán al limite tus 
cualidades de piloto. Este programa ya se 
puede conseguir para el Spectrum 48 K 
al precio de 9 libras. 

También Cascade Games ha editado un 
juego para IBM y compatible con el 
nombre de Skyrunner. El jugador 
desempenia el papel de comandante en 
jefe de un escuadrón de mercenarios a los 
que se les ha confiado la responsabilidad 
de destruir una red de distribución de 
droga a nivel goláctico de un grupo de 
agentes conocidos como los «Skyrunners», 
«Skyrunner» es un juego de una gran 
velocidad de desarrollo en el más puro 
estilo del arcade mata marcianos. Con él 
los ejecutivos agresivos podrán desfogar 
sus energias acumuladas tras una foto o! 
rornada laboral. 

NES Incentive Software por fin ha 
lanzado su tan esperado juego 

para Spectrum: Driller. Este es el primer 
juego que utiliza una técnica denominada 









online ça ani a Freescape, la cual será del agrado de 
ido ne +ano aquellos usuarios que hayan distrutado con 
influido en el precio, el cua programas como Mercenary o Sentinel. 


se mantiene en las 
26.000 pesetas. 


Driller te proporciona una vista 
tridimensional de un escenario formado 
por un gran número de objetos, alrededor 
de los cuales puedes cominar, y paredes 
por las que puedes subir o caerte 

Con esta nueva técnica de programoción 


Freescape, se han conseguido algunos 
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inamic, como la totalidad de las compaiiías de 
software espafiolas y europeas, está decidida 
a apoyar con sus programas al recién nacido 
de la saga Sinclair: el Spectrum Plus 3. 

Y para demostrarlo han editado varios lotes de reco- 
pilación en formato disco que, sin duda, serán ex- 
celentemente acogidos por los nuevos 
usuarios, pues en ellos se in- 
cluyen los programas de más 
reciente creación de la com- 
pafiía a un precio más que in- 
teresante. 

El primer lote, Spectrum +3 
Pack, está formado por los tí- 
tulos: Game Over, Fernan- 
do Martín, Army Moves y 
Don Quijote. 

Los dos restantes, que respon- 
den al nombre de 2x1, los com- 
ponen Phantis y Freddy Har- 
dest en el correspondiente a los 
arcades, y Mega Corp y Don 


a disco 
srEl TRUM ++ [54 
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IMAGINE 
DINAMIC 
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ACTIVISION 
PALACE SOFTWARE 
DURELL 

DOMARK 
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HEWSON 
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U.S. GOLD 
SOFTWARE PROJECTS 
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IMAGINE tre «El Lingote» y «Enduro Racer» 
hace que la lista de la semana pa- | 
CONVOY RAIDER GREMLIN sada no sea idéntica a la de ésta. | 
JON QUIJOTE DINAMIC En fin, esperamos que próxima- | 
CORRECAMINOS U.S. GOLD mente ocurra algo interesante pa- 
ra que podamos comentároslo y | 
SUPER SOCCER IMAGINE podamos seguir manteniendo 
DEATH WISH3 GREMLIN nuestro puesto de trabajo, que pa- 
| 30 | - JjFISTH MELBOURNE HOUSE ra algo nos pagan. 





Esta información corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningún criterio de calidad impuesto 
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informática de El Corte 


DATE EL LOTE CON DINAMIC 


























la 
vista 
de JIos 
resulta- 
dos, esta 
semana 
huelga 
práctica- 
mente 
todo co- | 
* mentario, 
pues ape- 
nas se ha 
irado produci- 
do ningun cambio en la lista. Tan 
sólo un detalle sin importancia, la | 
permutación de las posiciones en- 
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Inglés. 





Quijote en el dedicado a las aventuras conversaciona- 
les. 

Como veis, las ofertas son más que interesantes, lo 
que se acentúa aún más si tenemos en cuenta que su 
precio es de 2.500 y 2.250 pesetas, respectivamente. 

Pero para que los usuarios de los Spectrum 48 y 128 
no os sintáis frustrados, Dinamic también ha pensa- 
do en vosotros y ha editado el Pack Mons- 
truo, formado por cuatro pro- 
” gramas de muy diferente natu- 
raleza pero similares niveles de 
calidad: Army Moves, Dus- 
| tin, Livingstone Supongo —co- 
' mo ya sabréis, realizado por Ope- 

ra Soft—, y Highway Encoun- 
NE ter, un programa de algunos afios 
de antigúedad pero que puede ser 
considerado como una de las autén- 
ticas obras maestras de la programa- 
ción. Y todo ello por 1.200 pese- 
tas. 

No está mal del todo... 


GUSANOS EN , 
Ee Est Ol JF APIADA Dis NINA 
NANTI E! 


º/m o 


E: EDOLON RESCUE ON FRACTALUS 
— RALLBLAZER KORONIS RIFT. 


“TX SPECTRUM 
48X end 175 
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OA AME pica Et 
AVR = Vad no o a 
LISTADO 1 E pel TEAR UE Es pay e 
ESPN A RS 
eia 


1 POKE 20658,16: PAPER O: BOR e E NE qe 
DER O: INK O: CLS : GO SUB 8000: nm a Pe 























RIN 
PA ra e “Ba080 
Oui PAPER 8; INK 4; AT 4,12; 0080 
60 PRINT AT 3, raia LEN STR$ rec; 
PAPER 8, INK 8, 
90 REM PER PR PP 
92 REM rutina prAncipas 
os: LET paro 
|. 105 FOR e=1 TO barcos: PRINT PA 
| PER 8, INK 3;AT Bo Sje; “Gr. BEEP 
S,€ NEXT e 
















200 GO SUB var+(10+f) 


300 Per SUB (5S00+f): REM pd 
E 320 pun=puns ((2520) apas SR 1 
or ES THEN UB 7060 
: Ss LET barcos=pas: PRINT PAPER 
- INK c;AT 20,6; “HHHHHHHHHHHHH 
PA HH"! FOR e=1 arcos: 
KR : gd Magro do "o" 














.Bi,da. NEXT d 









60 REM FIEIEIHEHIHHEHHHHEHEHE 
S0o0 REM fase 


















Todos conocés tos — dois cera er 
confrontaciones que se están 080: LET x$="": GO SUB 7010; PRI 
E cer NT PAPER 1, INK S;AT tb, 24; “ab” 
sr Apps tc c5'Bud” 26169 LEPNpSSEPas 095/60 5 
co. Pues bien, si queréis UB 7050: To bas. LET Lb=INT (« 
intervenir en ellas, sólo tenéis ao LET: EOTRBNELE IR z80"2" A 
que teclear el siguiente a 
programa y prepararos a evitar CUTE CER UA 












IF ATTR (tbi 
1)<58 OR ATTR (Lbi,cbisi) 08 tm 
N GO SUB 7040: LET cb=24: 

; TO 650 


5018 REM pantalta? 
5020 FOR q=6 TO 16: PRINT PAPER 
1+2+(q<10); INK O;AT q,6;" 


NEXT 

5021 PRINT PAPER EM INR G;AT 8,6 

CHIHHUHS IH x | 
K O,AT q,6 

as KELEKLKMKLM KMKILL Mao 

5028 REM pantallag 

5030 FOR q=6 TO 16: PRINT PAPER 

1-tq<10); INK SAT. 56; 

5031 PRINT PAPER 5; EM 2:;AT 8,6 

Nk G;AT 9,6 

235 FO 3974 ae, RINT PAPER 

so4o FOR EE 15 fo af n PAPÉR 

KKKK*: NEXT 


INT PAPE 
;AT mim,1),m (m 


2: PLOT BRIGHT 
der END EA O» 11,640 


los innumerables obstáculos 
que os esperan en el golfo. 


Te vas a convertir en un directivo 
de la OLEO, S. A., comparia 
petrolífera que desarrolla gran 
parte de sus operaciones en el 
Golfo Pérsico. 

Pero tal como están las cosas 
últimamente, el consejo de OLEO te 
ha designado una misión poco 
agradable: Ilevar a buen puerto a 
los petroleros de la compafia, 
evitando cualquier tipo de contacto 
con los obstáculos que dificulten la 
comunicación marítima en el golfo, 
y cualquier encuentro con alguna 
embarcación de cualquiera de los 
dos países beligerantes. 

Para realizar esta complicada 
misión, sólo dispones de tu pericia y 
habilidad. En cada zona hay unos Gs Let 
obstáculos determinados que se 60 TO 11191 NEXT OE 
evitan de diferente forma. Asi, en la 1150 REM ==>ne==- 












> 
LET cb=cbi: LET 



















: RN 
990 REM Ebitda ni A 
1900 REM fase? 
co sus. Sô90: LET sw=0: LET 


b1=13 
1620 FOR m=1 TO barcos: LET 
LET sw2=0: POKE 23560,6: LET. s 
w=0: LET Lbi=INT (RND+47) +10: LET 
Lb=Lb1l: LET cb=24: LET cbi=cb; 
GO SUB 7020 
12030 FOR 5=1 TO 6: GO SUB 1200: 
IF sw=i THEN LET pas=pas+1: GO 5 
a GO SUB 7010: NEXT m: RE 
1035 IF sw2=1 THEN LET n=m+1: GO 
SUB 7080: NEXT m: RETURN 
canto ad m(j,2)=n(4,2)+1: LET an 


1o4é É FOR v=1 TO m(4,2)>56 AND mts 
ARA sao: PR PAPER 1; INK O,AT 


1; 
Todé IÉ ER) (R(j,1),0(5,2))=72 
THEN Go SUB 7130: GO SUB 7110; L 
t=j: GO SUB 6025: GO TO 1110 
8 7120 



































503 
base KML KML Mid M 

























*+HHIHHHIHrIIs+ 


5 
| RESTORE 9000+ ( 
Fe oO 12: READ ntq,1i 


3 2, EN q: LET 1b=13: LET 
á: Lbi=ib: LET cbi=cb: 


TU 
6020". POR t=1 TO 6: GO SUB 6025: , 
NEXT t: RETURN 

6025 LET m(t,1)=INT (RND47)+10: , 
LET mít,2)=INT (RND+44)+2: RETURN 


RETURN 
O REM +4+HEFEFHHEAFIHIEFHIIAES 


















A XT 
19050 bas v=1 TO inc6: éo TO 1110 


NEXT 

1960 FOR w=1 TO in=6: GO SUB 712 

0: CO TO 1110: NEXT w 

1270 FOR s=1 TO 1n=26: Ra Sm 

GHT E. PAPER 1; da do mí RE ho aê 
? aj: 

















=PEEK 29560: IF 1 REM borra petrotero 
primera zona, sólo hay minas, en la 23 BNB in (057 THEN LET, ibsreroo PAPER 1; INK G;AT lb, 
segunda minas y torpedos AN dia pe pede 
teledirigidos, y en la tercera, la 1520 CET (bi=lbs (in=129) -(in=97) : PAPER 1; INK S;AT Lbi 
entrada del muelle; las minas 1856 co SUB >010, oh 2025 REM cocta Tai 
colocadas están predispuestas de ITR Atbi chi) 48 fHENtGO SUB 204 2990 IF iz A a! MEN «FORO ” | 
tal manera sda es necesario cbisêe: Lef sw2=i. RETURN DOI a tab) Ovo NEXT | 
ser mago para llegar a puerto 1260 LET lb=lbl: LET cb=cbl 2032 RETURN 
intacto. 1270 RETURN S REM 
1480 REM pedi hd aÃ pn 
1490 REM fa 






1500 GO sub. Soo: RETURN 

S000 REM +IEIILIHHEHILIHFELEHHEHEAE 
5005 REM pantalital 

5010 FOR q=6 TO 16: go pe nd PAPER 
1+4+5(q<10); INK BT aq,s 


5011 PRINT PAPER 8; INK 4,AT 8,6 
pCHIUHTUJHTUH SHIT 


so 3 K O4,AT 9,6 
; CHELMELMKLMKLMKLMELMEL 







A= ARRIBA B= ABAJO 


TODOS LOS CARACTERES 
SUBRAYADOS DEBEN INTRODUCIRSE 
EN MODO GRÁFICO 
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a e e IA PA PO DDS 


e tjã 

SJSTrzZ 
1S9MZx 
td 


- 


PRINT OVER 1, 


NK 6-6+(9=1), B 
b1=9)-(1b1=17), 
BEEP .005,50: 


PN BEEP .0005,65 


vas 
Dorm 


7050 PRINT BRIGHT 1; PAPER 8; IN 
K 4;AT 20,5+pas;, “6” LET punspun 
Go SÚB 79060 
7052 RETURN 
7055 REM 
7059 REM puntos 
7060 FOR h=ptos TO pun STEP S+(2 
G+(pun-ptos»50)): PRINT AT 18,18 
-LEN STR$ bh; PAPER 8; INK 8;h: B 
EEP .001, a di peça di -ptos>50)) 
LET ptoss= "pun 
tossrec HEN LET rec=pt 
AT 3,16-LEN STR$ rec; 
PAPER S;, INK B;rec 


72068 BEEP .,01,0 

7070 RETURN 

7075 REM 

7076 REM borra vidas 

7080 PRINT PAPER 8; INK c;AT 280, 

6G+barcos+i-n+pas;“H": RETURN 

7085 REM 

7086 REM pinta minas 

7090 FOR p=z1 TO 12: IF nmt(p,2)> 

AND níp,2) <24 THEN PRINT PAPER 

Ê BRIGHT 1, INK G;AT mí(p,i),mt 
2 

Says NEXT p: RETURN 

7096 REM HAFRSERRRRERE EEE 

7100 REM --rutinas fosses 

105 REM borra torp 

1 o PRINT BRIGHT o “BapER 1; IN 

“AT B(j,1),0(9,2); RETU 


6 
1 
P, 


inta torped 
PRI BRIGHT 1, PAPER 1; 


AT m($4,1),m(5$4,2); "E": RETURN 


e REM 

S REM choke 

O BEEP .005,55: iai q 
INT PAPER PS bs 
nERIGHT (g<> SAT mí 
BEEP .005,60: N 


dis XyJS ANN 
popa 
Sun - 


mf 1) je TD po pus pod 
Cc--Dwnrnty O Mapa St 


o: “-. 
+ 





[e] 
Z 

” 
Ho 
TD 


ZA 


RESTORE 9100: 
2,0. USR -1: REQ 
BEEP RP PEEK f/5 

, (RNDÉG) 41; ;TAB (6 


XT 
a: 
RALO 2,91: DRAU -163,0: DRAU B,-9 


8035 LET g$="HHHHHHHHHHHHHHHHHHH 
EL tt LET h$=" HHHHH” 
á LET =2: FOR n=0 T 
PRINT “PAPER vs INK c;AT n,0 
n 
=5 TO 17: PRINT PAPER 
B,h$;AT n,27;h$: N 


trio Ros n= are o ei RE PAPER 


IN 8:98 EXT n 
so%0 PE Int PABÉR ; INK 5; BRIGH 
T 1,AT 1,8;” GOLFO PERSICO “ 
8286 PRINT BRIGHT 1; INK Z;AT 7, 
18;“-controles-" 2 INK ,5AT de 9, da 
afrabd.cocoro; INVERSE” iii ; I 
NUERSE Q;AT 12, 9; SP puro 
; INVERSE 1, "7, INVERSE 2: "INK 
S:AT 13,9;"O"; INK 2;”" C.Uzquiag 
al; INK 6,8 is, a. *--MICROHOBBY - 
8090 BEEP .1,10: PRINT FLASH 1; 
= e “2 pulse una tecl 


OSSO As rapa ps 
& QUNSGEGSECETÊEUO 


“O OMNI nisy 
* DS99554D mM 


Õ n=120 TO O STEP -1: BEEP 
UT 25S4,n: NEXT n: PRINT 
» INK S;“ Otra pa 


| LET Z$=INKEYS: BEE 
Ss THEN GO SUB 


I ="n"º THEN GO TO 99960 
2 co Tô 8520 
Q REM FFFERIFFFLEHEHHEKE 
2 DATA 12,21,11,14,14,28,16,1 


,12,15,8,10,17,11,9,13,21,12 
5 dá e 255 o 
;/16,2 ss, e “408.0 
6 4658 (16,0 
G48 484 488 


0,6 Dé 7á, 48: Su. 41, 


66,90,90,66 
,0,113,255, 588! ie 


,/0,60,255,255,255,2 


SOUNAS Nor 
[+] o 
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o 
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o 
o 
o 
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pd ed pa TO pd quad qd ad quad fu qu 
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io DATA 0,0,0,0,198,255,255,22 
9200 DATA 1537,137,72,88,145,137, 
82,204 

9210 DATA 36,36,165,165,41,69,74 


1,437 
+ bo DATA 61,145,74,74,82,74,41, 


9800 DATA 30,532,34,36,534,32,90,2 

8,24,26 

9990 FOR n=0 TO 21: RANDOMIZE us 

R 3582. BEEP ,005,20+n+2: NEXT n 
PAPER 7 INK O: BORDER 7: CLS 
BEEP 1,-12 





pise os 


Si quieres entrar a formar parte del Club Mi- 
crohobby sólo debes enviarnos tu programa. 
Debes acompafiario con una carta en la que 
se especifiquen los bloques que componen 
el programa con su línea de ejecución corres- 
pondiente, en caso de ser en Basic, o su di- 
rección de inicio y longitud, si son en CIM. 
Aparte de la divertida pegatina, el autor del 
programa, en caso de ser publicado, recibirá 
la remuneración habitual que oscila entre 
15.000 y 40.000 pesetas, dependiendo de la 
calidad y originalidad del programa. De esta 
cantidad se efectuará la preceptiva recepción 
del IRPF, según marca la ley. 


MICROHOBBY 


(PROGRAMA DE LECTORES) 
APARTADO DE CORREOS 232, 
ALCOBENDAS (MADRID) 
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JUEGOS DE ORO 
PARA TU ORDENADOR 


JUNTOS, UNO POR UNO EN UN PACK DE 
SUPERLUJO Y EN SU PRESENTACION ORIGINAL, 


LOS DIEZ EXITOS DEL ANO 
EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS 


AHORA PUEDES TENER LOS TITULOS MAS 


ATRACTIVOS QUE HAN APARECIDO EN 1987 
POR SOLO... 


A AA 


ii PIDELO ANTES DE QUE SE AGOTE ! 


.. 
EL LINGOTE 
SPECTRUM/ edite (AMSTRAD MSX 
GAUNTLET COLT 36 
WINTER GAMES SPIRITS 
SURVIVOR 
UCHI MATA 














price GREAT ESCAPE 
ARKANOID 
BREAKTHRU DONKEY KONG DONKEY KONG 
SHORT CIRCUIT ARKANOID 
BATMAN HEAD OVER HEELS BATMAN 


XEV 
WINTER GAMES 


ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11 28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04 
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 TELEF. (93) 253 55 60 
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Andrés R. SAMUDIO 


El imponente salón tiene sus 
paredes decoradas con trofeos, 
honorablemente ganados, de 
cabezas de ogros y dragones, 
de mazas de batalla de trolls y 
de otras muchas curiosidades 
pertenecientes a los silfos, las 
valquirias, las hadas y los 
yinns. 

En los rincones hay varios 
arcones donde se mezclan en- 
mohecidas coronas de reyes 
con misteriosas perlas de Elfos 
y rutilantes collares de duen- 
des. 

En las estanterías hay mon- 
tones de libros viejos de magia 
y conjuros, gruesos tomos so- 
bre brujeria, enciclopedias so- 
bre sectas secretas y carpetas 
sobre fabulosos viajes. 

Distribuidas como al azar, 
hay varias mesas llenas de bur- 
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Noche de paz y tranquilidad en 
los Cárpatos. Sólo el reconfortante 
aullar de las jaurías de lobos 
a la luna llena que se asoma tímida 
entre los densos nubarrones. 
En el más alto pico se levanta, 
entre profundos cortados y rodeado 
de niebla, un vetusto, 
pero senorial castillo. 


bujeantes pócimas, morteros 


carcomidos por el constante 
uso, retortas, matraces y elixi- 


res poderosos. 


Entre este desordenado caos | 
destaca un mueble muy bien . 


cuidado. Tiene una leyenda 


que reza: ARCHIVOS DE 
AVENTURAS. 
En el centro de esta agrada- 


' ble estancia, sentado en su fa- 
vorita y decrépita mecedora, 


oyendo el agradable crujir de 
las viejas y ya no necesarias es- 





tacas para vampiros, al arder 
en la imponente chimenea, es- 
tá el VIEJO ARCHIVERO, 
con su mirada cansada y sofia- 
dora perdida entre recuerdos 
de pasadas glorias. A su lado 
juguetean sus queridos gno- 
mos con los animales domés- 
ticos: un golem, un grifo y una 
carifiosa quimera. 

Por encima hacen alardes 
aeronáuticos una cria de ave Roc 
y otra de ave Fénix, siempre vi- 
gilados desde más arriba por el 
joven dragón Smaug Junior. 

Por los oscuros rincones se 
oyen los asustados murmullos 
de algunos morlocks que hu- 
yen de la mirada del apacible 
Basilisco. 

Y en el regazo del anciano 
yace ronroneando el gato de 
Cheshire. 









De repente, toda esta con- 
movedora escena familiar se 
resquebraja por el ruido de lle- 
gada de un carruaje al húme- 
do patio empedrado. Hay pa- 
sos apresurados, chirridos de 
apertura del gran portalón y, 
aparece la triste figura del con- 
trahecho Igor. 

i—Amo—, dice jadeante 
—çarta de MICROHOBBY! 

Las viejas, pero aún diestras 
manos, rompen los cordeles, 
los profundos ojos se detienen 
amorosamente por un instan- 
te en los sellos de Espana, y el 
paquete se abre y... 

«..caen al decorado suelo, 
cientos de cartas de peticiones 
de ayuda de aventureros espa- 
nioles. 


El anciano se yergue, sus 
ojos brillan y su respiración 
se acelera; parece mil afios 
más joven (o sea un poqui- 
to menos viejo), y empieza a 
leerlas... 

Tras largas horas de intensa 
búsqueda entre los millares de 
manuscritos que componen su 
archivo, el viejo comienza a es- 
cribir con sus manos temblo- 
rosas: 

jSalud aventureros! 

Ante la avalancha de petício- 
nes lastimeras y conmovedoras 
(algunas hechas desde los tiem- 
pos inmemorables), he decidi- 
do ofreceros mi humilde ayu- 
da. 

No todos pueden ser contes- 
tados hoy, pero paciencia, MI- 
CROHOBBY no os olvida, y 
menos el VIEJO ARCHIVE- 
RO. 

Primero unas REGLAS esen- 
ciales: 

No pidáis NUNCA un poke 
para una aventura, pues este 
pobre viejo puede coger un 
pasmo y cargarse un documen- 
to importante con sólo oírlios 
mencionar. Legiones de aven- 
tureros del mundo se remove- 
rán en sus tumbas (bueno, es- 
tá bien, en sus mesas de traba- 
jo) y os apuntarán con un de- 
do acusador. 

O sea ;POKES no, please! 

Soluciones completas tam- 
poco se darán, para eso os 
compráis un libro y lo leéis. 
Jié, Jié (sonido de risa desden- 
tada). 

Lo que sí os daré, y sólo en 
caso de muchas peticiones o 
preguntas sobre una misma 
aventura, son soluciones muy 
generales, los detalles los resol- 


veréis vosotros, joh intrépidos! 

Con los mapas haremos lo 
mismo; en este número os en- 
vío uno, porque hemos recibi- 
do unas 50 preguntas sobre ese 
tema. 

Ayudas sí, todas las pregun- 
tas concretas serán contestadas 
(o lo intentaremos). 

Sólo en caso de que algún 
desesperado aventurero esté 
agonizando de ansiedad y de- 
see una solución o consulta 
más extensa, rogamos tenga a 
bien enviar un sobre con sus 
seas y CON LOS SELLOS 
ADECUADOS (sí hijos mios, 
el viejo archivero es muy po- 
bre y rácano). Allí puede pe- 
dir un mapa bastante raro (que 
no interesa a muchos) o una 
solución completa. 

Y, pensad en los demás y 
enviad vuestras soluciones y 
respuestas para aumentar el 
Archivo. Ninguna ayuda es 
pequefia y, lo que a uno le pa- 
rece fácil, puede servir mucho 
a otro. 

Enviad también ideas o su- 
gerencias sobre temas que os 
gustaría ver, etc. 

Veamos... 

Parece que Spiderman es el 
principal culpable de vuestros 
insomnios y por ello lo explo- 
raremos esta semana. Va dedi- 
cado entre otros a: Josep M.º 
Oriol Martí, de Cervera, Léri- 
da; a Víctor Martín Gacho, de 
Bilbao; a la pandilla de «dos lo- 
cos de Cádiz» que dicen enviar 
50.000.000 de preguntas (Reed 
Richards de Baxter Building); 
a Críspulo Crispación Hernán- 
dez Ojeda, de Barcelona 
(quien por cierto escribe muy 
crispado); a Rafael Luna Mu- 
rillo, de Córdoba (a quien ro- 
gamos se tranquilice y deje de 
pensar que es una especie a ex- 
tinguir porque le gustan las 
aventuras; más bien estáis aho- 
ra renaciendo, como mi cría de 





ave Fénix); a Carlos Sánchez 
Sánchez, de Alcalá de Henares 
(interesantísima carta la vues- 
tra, se nota que le habéis dedi- 
cado tiempo a las aventuras); 
a José Alberto Calero, de 
Alarcón, Madrid; a Alejandro 
Morales Carillo, de Sevilla 
(por lo visto sois un empeder- 
nido aventurero) y a Miguel 
Angel Blanco, de Madrid. 
Como primer problema, ve- 
mos que muchos preguntáis 
sobre cuál es el objeto del jue- 


go. 

Bien, intrépidos, al igual que 
su predecesor Hulk y su pos- 
terior Questprobe 3 (ya os oigo 
moveros intranquilos en vues- 
tros sillones. Paciencia, esos 
dos los atacaremos muy pron- 
to), Spider está hecho por 
Scott Adams para US Gold, y 
su objetivo es recoger gemas y 
llevarlas a la habitación de Ma- 
dame Web en Small Office. 
Nada más. 

Gemas havylas y son 18 (ver 
el mapa). 

Como inicio dirigiros al Oes- 
te y encontraréis una fórmula 
y una gema que ya podéis ir 
dejando donde Madame. 

Luego id al ascensor donde 
en su parada en cada piso (hay 
cuatro), encontraréis las gemas 
2,3,4y5. 

Ya en el Penthouse, bajad el 
termómetro y leedlo, cerca es- 
tá la gema 6; luego, si manipu- 
láis un poco el cuadro, encon- 
traréis una interesante fórmu- 
la. ;Hale, llevad las gemas a 
Madame! 

Seria muy constructivo en- 
tonces hacer una visita a la ha- 
bitación donde está el acuario y 
llevarlo hasta el Penthouse, 
donde quizá haciendo subir de 
nuevo el termómetro y vacian- 
do el acuario encontraréis la ge- 
ma 7. Coged todo lo que podáis 
de ese Penthouse e id a Mada- 
me a dejar vuestros tesoros. 


Por allí cerca hay una esta- 
tua que debéis coger; llevarlo 
todo al hall del segundo piso 
donde debéis empezar a amon- 
tonar todas las cosas que po- 
dáis. 

Ahora al tercer piso y pro- 
curad cerrar los ojos antes de 
entrar en la sala de ordenado- 
res, manipulad el knob, sed va- 
lientes y abrid los ojos para re- 
coger la gema 8. Por cierto, 
aqui podéis hacer funcionar el 
programa del ordenador (el 
que no sepa cómo se hace, que 
deje de leer esto inmediata- 
mente). 


En este piso también hay un 
problema que trae de cabeza a 
muchos intrépidos: en la habi- 
tación de Sur coger el HCl y el 
CaCO3, id al laboratorio y 
mezcladlos, volver a por los 
productos químicos exóticos y 
haced de una puífietera vez 
vuestra tela de arafia (web). 

:Y por qué no bajar ahora 
al primer piso donde Conners 
y dejar caer el Calcio? Quizá 
así, examinando en los rinco- 
nes, puede que veáis la gema 
9. Llavadlas a Madame, hacer 
un Save y salid un rato a que 
os de el aire. 


Ya más descansados veamos 
la pregunta a otra frecuente 
pregunta; ;cómo coger la Bio- 
gema? ; Qué tal os suena Shot 
Web at Gem? ;Hale, a donde 
Madame y dejad la gema 10! 


Id luego a por Conners y 
prestos al segundo piso, coged- 
lo todo y por el techo (enter 
roof), y abriendo la malla 
(mesh), entrad en el conducto 
y iVoilá, la gema 11! 


Y otro de vuestros lamentos: 
el ventilador hay que pararlo 
tirándole telas de araíia hasta 
que la velocidad baje a 50; ti- 
radle entonces también al bo- 
tón, entrad y coged la gemma 
12. 


Por favor, no os perdáis en 
el laberinto, id hacia abajo 
hasta el final, coged el Octo- 
pus, pegadle una torta a Elec- 
tro, id al Oeste y Ilevad el Dial. 
Entonces dejadlo caer TODO 
para parar la prensa y coged la 
gema 13, al Este y también la 
I4 y 15. 


Ahora pasad a Electro y al 
Octo a la otra habitación, leed 
el Dial y salid de los Ductos al 
ventilador y Down al tan temi- 
do flotar en el espacio. Olvida- 
ros del maldito Misterio y sólo 
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sentid (feel) hacia ambos lados 
para coger las gemas 16 y 17. 


iPresto a donde Madame a 
dejar vuestros tesoros! 

Vuelta al ordenador del ter- 
cer piso y Runrunear el progra- 
ma; luego, por el segundo piso 
y el techo, bajad otra vez por el 
Ducto y en el periódico encon- 
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traréis la gema 18 (;jy última!). 
iHale! A Madame y ganad el 
merecido 100 por 100. 


Bueno, hermanos en intrigas, 
sólo unas palabras más antes de 
retirarme a reposar mis viejos y 
doloridos huesos: 


A todos los que habéis pre- 
guntado por el Hidalgo de la 


am 


A “SPDERMAN a 


EMMOSTATO 





EL Piejo Avchibero 


— o sos = a 
mm e e 1! v uu a 


Mancha (gran aventurero y gran 
aventura): pero criaturillas, ;no 
os basta con lo publicado por 
los magos de Tokes y Pokes 
en los MH N.º 148 y 149277 


Y para Jasón Rodríguez Gar- 
cia, de Irún, sólo deciros, que- 
rido amigo, que de las 9 pregun- 
tas que me hacéis, ni una sola 
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es de aventuras gráfico- 
conversacionales. Devuelvo 
vuestra carta a los Magos de 
Tokes y Pokes. Lo mismo que 
la de don Victor Vicunia Pefia- 
fiel de Bilbao, con sus pregun- 
tas sobre Knight Time. 


Y ahora, dejadme descansar 
hasta la próxima luna. 
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Pedro José RODRÍGUEZ LARRANAGA 


Muchas veces os 
habréis sentado delante 
de vuestro ordenador 
ara, armados con toda 
a paciencia del mundo, 
intentar desproteger 
un listado Basic. Pues 
bien, nos hemos 
planteado solucionaros 
un poco esta labor y, 
por ello, os 
presentamos esta 
rutina con la que 
conocer las 
inferioridades de un 
prequaaa Basic está al 
alcance de tu mano. 


Este pequefio programa, ubicado en 
el límite superior de la memoria para no 
solaparse con el Basic, sirve para exa- 
minar a fondo programas Basic, tanto 


LISTADO 1 


190 CLEAR 61999: LOAD “CODE 62 
2000.2600. RANDOMIZE USR 62000 


LISTADO 2 


43494E54411608B0532 
Es4C495SISALSIAAIFODI A 
205052 


nd Cana RR RS 
424C4553160D0534 
S24F47524 14D4120 
5245534944454E544516 
0E05352E50524F475241 
4D4120434 152474 1444F 
160F05362€4255535155 
ESTE eps dig 
454E5316100 


Cc 
Cc 
6 
º 
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1 
2 
3 
4 
Ss 
5 
= 
8 
9 
a 
1 
e 
3 
4 
s 
6 
? 
8 
9 
a 
1 
e 
3 
4 
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> 
8 
q 
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1 
1 
1 
1 
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1 
1 
1 
2 
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e 
2 
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2 
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los presentes en memoria como los co- 
merciales fuertemente protegidos. Para 
ello, permite obtener listados «limpios» 
del programa, relación de las variables 
presentes y buscar un determinado ca- 
rácter o token en el programa. 

Una vez cargado el programa, apare- 
ce un menú de siete opciones sobre una 
música de presentación. Vamos a co- 
mentarlas una a una. 

1. Carga desde cinta: permite cargar 
desde cinta un programa Basic cual- 
quiera, incluso los comerciales protegi- 
dos. Ignora los bloques de bytes y ma- 
trices y presenta el error correspondien- 
te. Si encuentra un programa Basic im- 
prime su nombre, longitud, espacio de 
variables y línea de autoejecución. Ter- 
minada la carga, indica si ésta ha sido 
o no correcta. Si ha sido correcta, a la 
vuelta del menú se activará automática- 
mente el indicador «5» (programa carga- 
do). 

2. Listado del programa: nos pide lí- 
nea de início del listado (pulsar enter pa- 
ra un listado completo). A continuación, 
imprime un listado «limpio» que ignora 
los caracteres de control (códigos de co- 


eA4BSC22EaFS2AS9Ssco2 


UNUNNERARA 
NeEVNPRSODNITA 


D73EODD7EB2AEZFSB37ED 
SeCADSF4EBZEEGEDFECO 


78 
FB1S8ABCD4SFSCDIOFSCOD 
38FECDSSF61S89DCDA4ASFE 
CD30F67ECB7F232003D7 


GE6G369613A2ZOOG4LEGDOS 
8023CD1IB1ACISBF4ACDOS 


3 
CSDDE 123562311 024E23 
46ED43ECFS23DD2BDD2B 


LISTADOR BASIC 


lor, AT, TAB, etc.) y presenta todos los 
números —tal como sefialan los datos 
en coma flotante—, ignorando los lite- 
rales ASCII que pudieran estar retoca- 
dos. Con esta opción se obtiene siem- 
pre un listado real, ignorando proteccio- 
nes a nivel Basic. 

Cuando la pantalla se Ilena, aparece 
el mensaje «scroll?». Como la variable 
del sistema ERR-SP ha sido hábilmen- 
te alterada, la pulsación de Space, 
Break, N o Stop, devolverá el control al 
menú. Esta propiedad permite detener 
el listado en cualquier momento o pul- 
sar otra tecla para continuar. 

3. Listado de variables: imprime el 
nombre y contenido de variables numé- 
ricas de una o varias letras, alfanuméri- 
cas, matrices numéricas y alfanuméri- 
cas (con sus datos ordenados según sus 
subíndices) y variables de control de bu- 
cle (sefialando inicio, límite, paso, línea 
y sentencia dentro de la línea). Como en 
la opción anterior, se puede detener el 
listado contestando N a la pregunta 
«scroll?», lo que también será útil si la 
pantalla comienza a Ilenarse de basura. 

4 y 5. Estas teclas son complemen- 


F710044E4F20458415920 
4E494E4755S4E205S0524F 


CDOSFAREB2AEOFSAZEDS2 
CAOSF4EBCDADF618FOCD 
2618h2323237E32F0F8B7E 961 


PSDONTIALVNADODITNAGN DDD 


feed fp Ju fe ph fd fe fu fun q fa fa pl fa do fu pu fado nd fd po fp fai jd pu 
CICIPO PROTO PUTO PO PO PO PO RO pes qui qu qui qt qu qui pad pu pu ED ED ED 


pes OND OD je qi ps qua 
4 comntinão 1 [o 


FSA7C2A1FSCDO3F 71005 
4E6F6D6272652064656C 952 
2070726F6772616D613A 
200021CEFSO6OAT7EFE2ZO 
3804FA7CF7D72310F42A 


E 
4DCDBEF7CDO3F70D4CES 
6E6S6120646520636F6D 
6GSGSGE7ASFIAZOODEDAB 


47B6FDCB47AE2ZADSFSBED 
SBE4F8191130F1A7ZEDS2 
381BCDQOSF710034E6F20 778 
6361626520656E206DES 
6D6F72696100C309F4DD 









A cd um cd du di um ut Eu ua uia 


1.CARGA DESDE CINTA 
2 .L ISTADO DEL 


PROGRAMA 

3.LISTADO DE VARIABLES 
- PROGRAMA RESIDENTE 

S& «PROGRAMA CARGADO 

6. BUSQUEDA DE TOKENS 

?. VOLVER AL BASTC 


Aspecto del menú del programa en el que se 
visualizan claramente todas las posibles op- 
ciones del mismo. 


tarias y sirven para seleccionar el pro- 
grama implícito. Pulsando 4 se consigue 
que el programa implícito sea el presen- 
te en memoria (programa residente) y 
pulsando 5 se asigna tal característica 
al programa que haya sido cargado des- 
de la cinta. Para saber en todo momen- 
to cuál es el programa implícito, se ob- 
servará cuál de los dos números parpa- 
dea (evidentemente, nunca lo harán los 
dos a la vez). Si el programa que quere- 
mos seleccionar no existe (la memoria 
está vacia o no ha sido utilizada la op- 
ción 1 para cargar un programa desde 
cinta), se exhibirá el error correspondien- 
te. 

Todas las opciones de listar progra- 
ma, listar variables o buscar tokens se 





2RE4FSEDSBDSFB3EFF37 


Jr) 


1 
1 
1 


5 
> 
> 
s 
6 
6 
6 
6 
Ls) 
5 
6 
5 
6 


6 
- 
õ 
9 
a 
1 
e 
3 
4 
> 
6 
7 
S 
9 
o 
3 
4 
s 
5 
Vá 
8 
E, 
Q 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
2 
1 
e 
3 
4 
5 
6 
7 
S 
9 


Co 


ud) 


75S6E2070726F6772616D 
6120424 15349430D00C3 
Q9F4 140815SF33EGFDIFE 
C3ELOSBOOCORGAGGCAGA 
BO0200000000000000021 
203D0100031158FC7ZEOF 
B61223130€B78B120F521 
S8FB2236SC21C3FEG6O4 
3E52772310FCC9FSCDO1 1218 
16F1FB06057610FD1157 1016 
FOCDOAGCFDCBGLAEFDCE 1563 
G2REFDCBIODEFDCB37AE 1587 
CDBO162A595C225SBSCFD 1096 | 
360700CD2COFFD362200 666 
CD1D11ED4BB2SCCDDI0D 1220 
CI9BOS44AFABAS4E204 120 543 
425553434 1523AA04C049 815 
4E454120444520434F4D 636 
494 S4ESASFIAROCDOLFA4 1057 
3A815CCB5S72807CB67CA 
70F615805SCB77CA7ZOF6AF 
CD17F92AS9SC7EFEZODA 
62F232B0SCCDAIF42ADE 
F8BFDCB4 78EEB2REOFBA7 
EDS2EB2831E5S23234E23 
46237EFDBE76CADOFSIFE 
2E2813230B78B120EFD1 
18DBE1IFDCB4 7CECDADFS 
18D123232323230B0B0B 
OBQB18BE IFDCB474EC209 


o) 


(8) 
Roc) e Pta da SAS ada 


16 
15 
95 
5 
15 
12 
19 
14 
91 
180 
710034€E6F20657320 is 
69 
18 
29 
33 
S6 
87 
18 


po 








279 


1 
1 
E! 
1 
1 
E 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
p' 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
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4EQOLESAF2DISLELSAF4E 
5452414 44FODCI34LEF4ED 
SBS9SCIAFEQDCSES2ZASD 








SCESEDS3SDSCIACDIB2C 


C9000000002154FB2266 
FAZIDEFB226AFAFICDIS 
FACDSEO21C28F7FBCS00 1366 
DOQOCDEASSFB4SEED7FB 1442 
ECSE2356131AFE402812 872 
7226B73C97EC60CSF 1600 926 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
S 
1 
4 
1 
F4ACDOSF71004544F4B4S ê 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
6 
7 
1 














PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR 


Listado de las variables existentes en el pro- 
grama, diferenciando el tipo de cada una de 
ellas y sus diferentes valores. 


dirigen al programa implícito. Es posi- 
ble tener dos programas, uno residente 
y otro cargado, y acceder a uno u otro 
conmutando las teclas 4 y 5. Al arran- 
car el listador con USR 62000 detecta 
automáticamente si existe un programa 
residente y, en tal caso, activa la opción 
4. Al explicar la opción 7 se indica có- 
mo salir del listador y volver a entrar sin 
destruir el programa que haya sido car- 
gado desde cinta. 

6. Búsqueda de tokens: se nos pide 
el token a buscar. El cursor está en mo- 
do K, por lo que una única pulsación nos 
hará obtener el token deseado, utilizan- 
do Symbol! Shift o pasando a modo ex- 
tendido para obtener otros comandos o 
funciones. También es posible buscar 





" ] 





214 211FF6B19662E01C9255SE 819 
215 235626B26B18E12166FACD 1046 
216 6GFFAS26SFAZISAFACDEF 1465 
217 FA3264FAZICSFACD7CFA 1611 
| 218  CBi13SDASSFBES2164FACD 1593 
| 219 7CFAD17C3D20047A3D2S 1027 
220 423AGEFA4SFOGOOIAGSFA 978 
221 Q0583ACSFADDE2Z1LC100000 774 
e22 081DD3FE2017DDSCAADE 1045 
| 223  2DC2FEFADIFESCARIQEA 1728 
224 QCCI2D2FAC96164616D25 1510 
2e2eS FEQS2DCAEAFADIFEDODO 1445 
226 190D40CC2D2FAC9SAGEFA 1515 
227 2F4FCS5FS0600E5S210000 536 
228  CB2ECB2ECB2E0O0E110F2 1230 | 
| 229 ODC20AFBFICIC9OFFFOES 1825 
30 D7CBCOB4ABA1979085850 1651 | 
es 79726C66605B56514C45 947 | 
| 232 44403D393633302D25B25 531 
| 233 262422201E1C18B191817 297 
234 153141312111006FBEQDOC 165 
| 235  011815815151C1C0171715 214 
236  15171817171414181815 225 
| 23? 151C1C17171515171514 229 
238 14101011110E0€171715 181 | 
239 15181810101A1A151815 222 
eso 1511111C1C1A1A171714 229 
e41 14 10101C1C1A18171515 252 
es2 151681817151312131310 204 
243 101817151415151C1C17 225 
ess 15$13121313101015111A 192 
ess 151D1C1C1A1C1C17171C 262 
es 1C171715111A151F1D1C 247 
247 1A1C1717151514141040 262 
248  00090909090729072905 137 
249  05050504290429090909 
eso 09072907290505050504 
25Si  29042902020202022902 


2S2 29040404040429042902 


256  29090909090929092907 
es? 07070707290720020202 
2sS8  020229022904 04040404 
S9 29042902020202022902 
60 29040404040429042940 


fo 

a 

a 

y 

a! 

e) 

Ú 

nr 

S 

-J 

9 

“j 

“q 

S 

o | 

[e] 

“d 

to 

ú 

[e] 

=d 
PI je fu pão po fo Qu fd fu fd pad pude 
EUSNOJUSELNO 
DO A ID IDDOM 


DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 2.600 
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UTILIDADES 


PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR 





dígitos o símbolos e, incluso, letras ma- 
yúsculas o minúsculas (tal vez de esca- 
sa utilidad) escribiendo un token, la le- 
tra a buscar (el cursor está ya en modo 
Co L)y borrando el token con Delete. 
Al igual que la rutina que pide un núme- 
ro de línea como inicio de listado, en es- 
ta ocasión se utiliza el editor de la ROM, 


Listador Basic, suministra toda la informa- 
ción necesaria del programa que se vaya a 
cargar en memoria, y al mismo tiempo com- 
prueba que esta operación se realiza correc- 
tamente. 


por lo que no es aconsejable pulsar Edit 
ni introducir datos sin sentido. 

Una vez introducido el token, se pre- 
senta un listado de todas las líneas que | 
lo contengan. Si el listado es muy largo 
se puede abortar contestando N a la pre- 
gunta «scroll?» 

7. Volver al Basic: sale del programa 
y retorna al Basic. Si deseáis volver 
al listador, teclear: RANDOMIZE USR 
62000, con lo que se perderá el posible 
programa cargado. Si queréis regresar 
al listador en las mismas condiciones, 
siempre que no hayamos modificado la 
memoria, basta con teclear RANDOM!I- 
ZE USR 62050. 


es 


LISTADO ENSAMBLADOR “/'LISTADOR BASIC?” 


8 DR 
28 ENT 
3 | 
48 SPAR  EQU 
58 SPOR  EQU 
68 TINE S EQU 
78 TINE E EQU 
88 STKASC EQU 
98 FPTOBC EQU 
188 CLSET EQU 
H8 CH ADD EQU 
128 ECHO E EQU 
138 EDCOPY EQU 
148 SETMIN EQU 
158 EDITOR EQU 
168 K CUR EQU 
178 POMSG EQU 
188 CHARS EQU 
198 STKEND EQU 
288 STKBC EQU 
218 NUMBER EQU 
228 OUTNM2 EQU 
238 PRTFP EQU 
248 OUTNIM EQU 
258 STKFP EQU 
268 CLS  EQU 
278 OPEN  EQU 
288 BORDCR EQU 
298 ATTRP EQU 
388 PROG  EQU 
318 S VARS EQU 
328 E LINE EQU 
338 ERRSP EQU 
348 UMAM  EQU 
358 MaINa EQU 
368 PLOT EQU 
378 DRA  EQU 
388 | 
394 ENT 
488 ; 
418 START LD 
42 LD 
438 LD 
448 LD 
458 LD 


62808 
$ 


64182 
64186 
64348 
64478 
11419 
11685 
NDD9 

23645 
23682 
BID 
5888 

RFZC 

23643 
CHA 

23686 
23653 
11563 
11547 
6696 

11747 
6683 

13236 
3435 

5633 

23624 
23693 
23635 
23627 
23641 
23613 
64144 
4867 

8933 

N24BA 


$ 


(NAZI) 
HL, CERRSP) 
(VALSP) ,HL 
HL,O 

(COLOR), HL 


468 CALL NEGRA 


478 LD 
488 LO 
498 SCF 
386 SBC 
218 JR 
28 SE 1 
938 STARTI LD 
48 AND 
558 SBC 
68 JR 


DE, (S VARS) 
HL,CE LINE) 


HL, DE 
2 START] 
344 1V471) 
HL (PROG) 
A 

HL,DE 

2 MENU 


18 MICROHOBBY 


578 


998 


1828 
1838 
1848 
1858 
1868 
1878 
1888 
1896 
1108 
1118 
1128 





SET 4,(1Y471) 1138 LD DE,H161 1698 LD HL,(PROG) 2258 VARI BIT SA 

JP RESID 1148 CALL DRAW 1788 LD «(CONI),HL 2268 JR NZ,VARZ 
LD As? 1158 LD BC, H4D08 1718 LD HL,(S VARS) 2278 NOVAR CALL MS6 

LD (BORDCR),A 1168 LD DE,H0161 178 LD (UARS),HL 2288 DEFB 16,4 
LD CATTRP),A 178 CALL DRAW 1738 LD HLCE LINE) 221 DEFM "NO HAY VARI! 
LD HL,TUNE S 1186 LD BC,10626 1748 LD (FINAL),HL 2388 DEFM *ABLES* 
LD (SPAR),HL 1198 LD DE,BOIFF 1758 LD HL,22949 2318 DEFB & 

LD HL,TUNE E 1288 CALL DRAM 1768 LD «COLOR),HL 2328 JP BEEP 
LD (SPOR),HL 1218 DX 17H SET 2,(1Y471) 2338 VARZ LD HL,(UARS) 
XOR À 1228 LD HL,18872 1788 JP MENU 2348 JR VARA 
OUT (254),A 1238 DX 17% ; 2358 VAR3 LD A,13 

LD HL,(VALSP) 1248 MENU3 DI] 1888 CLEAR CALL CLS 2348 RST 16 

LD SP,HL 1258 CALL WUMAM 1818 LD A 2378 LD A,13 
LD DE,MENU 1268 E] 1828 JP OPEN 2388 RST 16 

LD (H,E 1278 LD A,247 1838 ; 2398 VAR4 EX DE,HL 
INC HL 1288 IN A(254) 1848 TECLA XOR A 2488 LD HL,CFINAL) 
LD <HL),D 128 CPL 1858 CALL OPEN 2418 SCF 

CALL CLEAR 1386 AND 31 1848 CALL MS6 2420 SBC HL,DE 

LD (1Y+8),255 1318 JR NZ MENUS 1878 DEFM * PULSA UNA * 2438 SP 2,TECLA 
CALL MSG 1328 LD A,238 1888 DEFM "TECLA PARA * 2440 EX DE,H 
DEFB 14,4,22,8,9 1328 IN A,(254) 1898 DEFM "CONTINUAR * 2458 LD AH) 
DEFM *LISTADOR BA" 1348 BIT 4,A 1988 DEFB 8 2448 AND ZIJIRARRA 
DEFM "SIC" 1358 JP 2,T0KEN 1918 LD HL,23244 24 CP 9 
DEFB 16,7,22,10,5 1368 BIT 3,A 1928 LO DE,23265 2488 JR 2,NUMIN 
DEFM "I.CARGA DES" 13 JR NZ,MENU3 1938 LD BC,3 2498 CP 144 
DEFM "DE CINTA" 1388 BASIC LD HL,CUWALSP) 1948 LO «HL),15 2588 JR 2 ,NUMVAR 
DEFB 22,11,5 1398 LD SP,HL 1958 LDIR 2510 CP XIRA 
DEFM *2.LISTADO Dº 1488 LD  DE,MAIN4 1948 LD B,2 25H JR Z,BUCLE 
DEFM "EL PROGRAMA" 1418 LO (H,E 1978 TECLAZ HALT 253 (P 192 
DEFB 22,12,5 1428 INC HL 1988 DUNZ TECLA? 

DEFM "3.LISTADO D* 1438 LD (HL,D 1998 TECLAI XOR 4 2348 W  EbATS 
DEFM "E VARIABLES! 1448 E] 2880 IN A(254) 2558 CP 128 
DEFB 22,13,5 1458 RET 2818 CPL 2568 JP Z,DATN 
DEFM "4.PROGRAMA * 1448 MENUS PUSH AF 2828 AND 31 2578 ; 

DEFM "RESIDENTE" 1478 CALL CLEAR 2838 JR 2, TECLAI 2588 STR CALL MS6 
DEFB 22,14,5 1488 POP AF 2840 TECLAS JP MENU 259% DEFB 14,3 
DEFM "5, PROGRAMA * 1498 RRA 2058 ; 2688 DEFM "Al fanumeric" 
DEFM "CARGADO" 1588 JP C,LOAD 2868 BEEP O) 2610 DEFM ta; * 
DEFB 22,15,5 1516 RRA 2878 LD DD, 2628 DEFB 8 

DEFM "4.BUSQUEDA * 1528 JP CLIST 2088 BEEPI LD Bb 2638 CALL CODE 
DEFM “DE TOKENS" 1538 RRA 209% BEEPZ LD A,B 2640 LD A, 
DEFB 22,16,5 1548 JP C,UAR 2188 OUT <254),A 2658 RST 16 

DEFM *7.VOLVER AL" 1558 RRA 2118 DJNZ BEEP2 2668 CALL VALOR 
DEFM * BASIC" 1548 JR C,RESID 2128 DEC D 260 LD CíHL) 
DEFB 16,6,8 1578 CARG BIT GCI) 21% JR NZ,BEEPI 2688 INC HL 

LD HL,(COLOR) 1588 JP 2,NOPROG 2144 XOR A 2698 LD BH) 
LD (HL),159 1598 LD HL,CCOM] 2158 OUT (254),A 2708 INC H 

LD BC,N4C46 1688 LD DE,CON] 2168 E] 2710 STRI LD A,(HL) 
CALL PLOT [618 LD BC, 21" JR TECLA 27% INC HU 

LD BC, H0824 1628 LDIR 2188 ; 2738 RST 16 

LD DE,NOIFF 1638 LD HL,22981 2198 VAR LD A,(23681) 2748 DEC BC 

CALL DRAU 1648 LD (COLOR),HL 2208 BIT 2,A 278 LD AB 

LD BC,H4D08 1658 RES 2,(1Y471) 2210 JR Z,VARI 2768 R c 

LD DE,MFFOI 1648 JP MENU 220 BIT 3,4 270 JR NZ,STRI 
CALL DRAM 1670 RESID BIT 4,(IY471) 22H JR Z,NOVAR 2788 JR VAR3 

LD BC,BSCC 1488 JP Z.NOPROG 2248 JR VARZ 279 | 








2888 NUMIN CALL VALNUM 


2818 CALL CODE 

2828 NUMUNI CALL VALOR 
2838 CALL FLOAT 
2848 JR  UAR3 

2858 NUMVAR CALL VALNUM 
2848 CALL CODE 

2878 NUMMAI LD  A,CHL) 
2888 BIT 7,Á 

2898 INC HL 

2948 JR NZ,NUMVAZ 
2918 RST 16 

29U JR NUMA! 
2938 NUMVAZ RES 7,4 

2948 RST ló 

2958 JR NUMINI 
2968 ; 

2978 BUCLE CALL NS6 

2988 DEFB 16,4 

2998 DEFM “Control de * 
3868 DEFM "bucles * 
MIA DEFB & 

3824 CALL CODE 

383 CALL MS6 

3846 DEFB 13 

3858 DEFM "Inicio: * 
3868 DEFB & 

3878 CALL FLOAT 
s888 CALL MS6 

389 DEFM * Limite: * 
3108 DEFB & 

3110 CALL FLOAT 
3128 CALL MS6 

3138 DEFB 13 


3378 
3388 
3398 
3408 
3418 
3424 
3438 DATNI 
3448 
3458 
3468 
340 


DEFM "Paso: * 
DEFB 8 

CALL FLOAT 
CALL NS6 
DEFM * 
DEFB & 
LD C,(HL) 

INC H 

LO B,t(HL) 

INC HL 

CALL OUTNUM 

CALL MSG 

DEFB 13 

DEFM "Sentencia:* 
DEFB 32,8 

LD C,(HL) 

DEC C 

LD BM 

INC H 

CALL OUTNUM 

JP  VAR3 


Linea: 


CALL MSE 

DEFB 16,6 

DEFM "Matriz nume” 
DEFM "ricas * 
DEFE à 

CALL CODE 

CALL DIM 

PUSH BC 

CALL FLOAT 

CALL NS6 

DEFB 13,32,32,32 
DEFB 32,32,32,32,8 


3678 
3688 DAT$] 
369 DATS2 
3788 
3718 
3728 
3738 
3748 
3758 
3768 
MN 
3788 
3798 
3888 
3818 


SEER 
a ss888s8s 


ss 
gs 
“a 


CALL MSG 

DEFB 16,7 

DEFM "Matriz alfa" 
DEFM "numerica: * 
DEFB 8 

CALL CODE 

LD :A,4º 

RST 16 

CALL DIM 

LD  DE,(LONDIM) 
LD AH) 

INC H 

RST ló 

DEC EBC 

DEC DE 

LD A,D 

OR E 

JR NZ,DATS2 
CALL MSG 

DEFB 13,32,32,32 
DEFB 32,32,32,32,8 
LD A,B 

E- 


JR NZ,DATSI 
JP VAR343 


LD AS 
RST 16 
LD C(HL) 
INC H 
LD BH) 


POP IX 
INC HL 

LD D,(HL) 
INC HU 
DEC IX 
LD CH) 
INC H 

LD BH) 
LD (LONDIM),BC 
INC HL 
DEC 1X 
DEC IX 
CALL OUTNUM 
LD A, 
RST é 
DEC D 

JR NZ,DIMI 
LD A,8 
RST 16 
LD A, 
RST 16 
PUSH HL 
CALL VALOR 
POP HL 
PUSH 1X 


4168 POP BC 

4178 RET 

4188 ; 

4198 CODE LD A,(HL) 
4208 AND 31 

4218 ADD A,96 
422 RST ló 

4238 INC H 

4248 RET 

4258 ; 

4268 VALOR CALL MSG 

4278 DEFB 13 

4288 DEFM “Valor: * 
429% DEFE 8 

4388 RET | 
4H ; 

4328 VALNIM CALL MSG 

4338 DEFB 16,5 

4348 DEFM "Numerica: * 
4358 DEFE & 

4368 RET 

439 ; 

4388 FLOAT CALL STKFP 
4398 PUSH HL 

4448 CALL PRTFP 
4418 POP H 

4428 RET 

4438 ; 

4448 LIST LD A,(23681) 
4458 BIT 2,A 

4468 JR ZLISTI 
4478 BIT 4,A 

4468 JR  7Z,NOPROG 
449% JR LIST2 





ESTA NAVIDAD ALGO MARAVILLOSO VA A OCURRIR... 


* INTERFACE DE DISCO: Unidades de 3'2" y 
5" con 780K ya formateados. 







* INTERACE DE IMPRESORA: Total control de impresión. 





A TU SPECTRUM 


IVA Y PORTES 
INCLUIDOS 





Impresión de pantallas en doble ancho y con 
interpretación de grises. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA 


* TRANSFER: Absolutamente todos los programas y TECNEX A Pa 
juegos se copian en disco. C/. Ayala, 86 - 28001 MADRID Los NA tos 

Tél. 435 64 90 E» Da 
DISTRIBUIDORES EN: Atendemos pedidos por teléfono A ado: O 
BARCELONA: QL HARD - Roselló, 171173 o venta a toda Espafia. APV 


MADRID: ONE WAY - Montera, 32 


VITORIA: GASTETZ: EXE - Extremadura, 10 E É 

ALBACETE: ALBACETE DE ORDENADORES - Pedro Coca, 2 LA pr USE OO 
ota 

e UNIDADES DE DISCO ADICIONALES PARA PLUS 3 DE 342" Y 5a" CON 800K. 4 AZ oa 





4588 LIST] BIT 6,A 

4510 JR NZLIST2 
4528 NOPROS CALL MSG 

su DEFB 16,4 
4548 DEFM "NO HAY NING* 
4554 DEFM “UN PROGRAMA" 
4568 DEFB é 

450 JP BEEP 
4588 LISTZ2 LD A,) 
459 CALL INPUT 
4488 CALL CLEAR 
4618 LD  HL,XCONI) 
440 CALL DIRLIN 
4638 LIST3 EX DE,HL 
4448 LD HL,CUARS) 
4658 AND À 

4648 SBC HL,DE 
4678 JP Z,TECLA 
4688 EX DE,HL 
4698 CALL LINE 
4788 JR LIST3 
410 ; 

4728 LINE CALL OUTNMZ 
4738 INC H 

4748 INC HL 

4758 INC HL 

4768 LD AH) 
mn LD «(MORD),A 
4788 LINES LD A,(HL) 
478 CP 13 

4888 JR Z,LINES 
4814 CP 14 

4820 JR 2Z,LINE6 
4834 Cf R 

4848 JR C,LINE3 
4858 CP 34 

4848 JR Z,LINE? 
48 CALL NUMBER 
4888 JR NC,LINES 
4898 CP 196 

4988 JR Z,LINES 
4918 LINEZ RST 16 

4920 LINE3 INC HL 

4938 JR LINES 
4948 LINES RST ló 

4958 INC H 

4968 RET 

4978 LINES LD A,14 
4988 CPIR 

4998 CALL FLOAT 
S806 JR  LINEI 
9816 LINES LD DE,é 
5828 ADO HL,DE 
5838 JR LINES 
5848 LINE7Z LD BA 
5856 LD A,(23681) 
5868 XOR 128 
5878 LD (23681), 
5888 LD A,B 
5898 JR LINEZ 
5188 LINES LD A,(MORD) 
5118 CP 234 

12 LD AtHL) 
5138 JR Z,LINEZ 
5146 BIT 7,(1Y471) 
9158 JR NZ,LINEZ 
5168 JR LINES 
9178 ; 

5188 MSG POP DE 

5198 MS61 LD ADE) 
5288 AND À 

5218 INC DE 

5220 JR 7,M562 
28 RST ló 

5244 JR  MS6I 
5258 MS62 PUSH DE 

5268 RET 

520 ; 

5288 PRNUM CALL STKBC 
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5568 LOADI 
5978 
5588 
9598 
5688 
5618 LOADZ 
5628 


6878 LOADA 


JP PRIFP 


CALL MSG 

DEFB 16,4 

DEFM "Pon en marc* 
DEFM “ha el casse* 
DEFM "tte...* 
DEFB 13,13,8 

LO 1X,HEAD 

LD DE,17 

XOR À 

SCF 

CALL LEYTES 

E] 

LD 4,6 

OUT (254),A 

JP NC,LOAD? 
LD A,CHEAD) 
AND À 

JP  NZ,LOADE 
CALL MSG 

DEFB 16,5 

DEFM "Nombre del * 
DEFM "programa: * 
DEFB 6 

LD HL,HEAD+] 
LDO B,16 

LD A,t(HL) 

CP 32 

JR C,LOADZ 

JP  M,LOAD2 
RST 16 

INC H 

DJNZ LOADI 

LD HL,(STKEND) 
LD DE,206 

ADD HL,DE 

LD  <CCOMI),HL 
CALL MSG 

DEFB 13 

DEFM "Longitud: * 
DEFB 8 

LO BC,(HEAD+IS) 
LD HL,CCCOMI) 
ADD HL,BC 

LD  (CUARS),HL 
LD HL,CCCONI) 
LD DE,CHEAD+11) 
ADD HL,DE 


DEFB 13 

DEFM "Variables: * 

DEFB 6 

LD ML,CHEAD+11) 

LD  BC,CHEAD+IS) 
[a] 


SBC HL,BC 

LO  <LONDIM),HL 
LD BH 

LD CL 

CALL PRNUM 

CALL MSG 

DEFB 13 

DEFM "Linea de co* 
DEFM *mienzo: * 
DEFB 8 

LO BC,(HEAD+13) 
LD A,B 


LD A,13 


UTILIDADES 


6888 RST 16 

68 LD A,13 

6188 RST 16 

6110 RES (17471) 
610 RES 5,6174721) 
6138 LD HL,CHEAD+11) 
6148 LD  DE,(CCONI) 
61% ADD HL,DE 

6168 LO DE,START-256 
617 AND À 

6188 SBC HL,DE 

6198 JR C,LOADS 
6208 CALL MSG 

6210 DEFB 16,3 

6228 DEFM "No cabe en * 
2a DEFM "memoria" 
6248 DEFB & 

6258 JP TECLA 

6268 LOADS LD 1X,(CCOMI) 
6278 LD DE,(HEAD+11) 
6288 LD A,255 

6298 SCF 

6388 CALL LEYTES 

6316 El 

6328 LD AM 

6338 OUT <254),A 
6348 JR NC,LOAD? 
6358 CALL MSG 

6368 DEFB 16,6 

6378 DEFM “Carga corre" 
6388 DEFM "cta” 

6398 DEFB & 

4486 SET 6,4174721) 
4418 LD HL,LOADO 
6428 LD  CTECLA3+41),HL 
6438 JP TECLA 

6448 LOADO LD HL,MENU 
6458 LD (TECLA3+1),HL 
6468 LD  HL,(LONDIM) 
6478 LD AM 

6488 OR L 

4498 JP Z,CARG 

6588 SET 5,4174721) 
6518 JP CARG 

6528 LOAD? CALL MSG 

6538 DEFB 16,4 

6548 DEFM "Error de ca* 
6558 DEFM “rga!* 

6568 DEFE 13,8 

657 JP BEEP 

6588 LOADS CALL NS6 

6598 DEFB 16,3 

6688 DEFM "No es un pr* 
6618 DEFM “ograma BAS]* 
6628 DEFB *C",13,8 
6638 JP TECLA 

6648 | 

6658 LEYTES INC D 

6668 EX AF,AF 

6678 DEC D 

6488 Di 

6698 LD A,i5 

6788 OUT (254),A 
6718 JP 562 

6728 | 

6738 HEAD  DEFS 17 

6748 COM]  DEFU 8 

6758 VARS  DEFU 8 

4768 FINAL DEFU 8 

6778 CCOM] DEFW & 

6788 CUARS DEFU 8 

6798 CFINAL DEFU & 

6888 COLOR DEFU 8 

6818 LONDIM DEFW & 

6828 VALSP DEFW 8 

6838 MORD DEFB & 

6848 ; 

6858 NEGRA LD HL,]5616 
6868 LD BC,768 


6878 LDO DE,64488 
6880 NEGRAI LD A,(HL) 
6898 RRCA 

6988 OR <«HL) 

6918 LD (DE,A 
4690 INC H 

694 INC DE 

6948 DEC BC 

6954 LD A,B 

6968 OR LC 

6978 JR  N2,NEGRAI 
6988 LD HL,64344 
6998 LD «<CHARS),HL 
7886 LD HL,65219 
7818 LD 64 
7828 LD A,ABIBIAHIA 
7838 NEGRAZ LD (HL),A 
7848 INC HL 

7858 DJNZ NEGRAZ 
7868 RET 

70 ; 

7888 INPUT PUSH AF 

7898 CALL OPEN 

7188 POP AF 

7118 E] 

7128 LD B,5 
7138 INPUTI HALT 

7148 DUNZ INPUT 
7H LD  DE,INPUTT 
7168 CALL POMSE 
710 RES S,t1Y41) 
7188 RES 5,(1742) 
7198 SET 3,(1Y448) 
7208 RES 5,(17455) 
721 CALL SETMIN 
720 LD HL,CE LINE) 
728 LD (K CURD,HL 
7248 LD (1Y47),8 
7258 CALL EDITOR 
7268 LD (17434),8 
720 CALL EDCOPY 
7288 LD BC,(ECHO E) 
728 CALL CLSET 
7384 RET 

7316 INPUTT DEFB 128 

738 DEFM *TOKEN A BUS" 
738 DEFM "CAR:* 
7348 DEFB 168 

7358 DEFM "LINEA DE CO" 
7368 DEFM "MIENZO:* 
730 DEFB 168 

7388 | 

7398 TOKEN CALL CLEAR 
7488 LD A,(23481) 
7418 BIT 2,4 

7428 JR 2,TOKENI 
7438 BIT 4,A 

7446 JP  Z,NOPROG 
7458 JR  TOKENZ 
7468 TOKENI BIT 6,4 

7478 JP 2,NOPROG 
7488 TOKENZ XOR À 

749% CALL INPUT 
7588 LO HL,XE LINE) 
7518 LD AH) 
7528 CP 2 

7538 JP C,MENU 
7548 LD (23728),A 
7558 CALL CLEAR 
7568 LD  HL,<CON]) 
7578 RES 1,4174721) 
7588 TOKENS3 EX DE,HL 
7598 LD  HL,(UARS) 
7688 AND À 

7610 SBC HL,DE 
7628 EX DE,HL 
768 JR Z,TOKEN8 
7648 PUSH HL 

7658 INC HL 





7648 INCH 

76n LD CH) 
7688 INCH 

7698 LD BH) 
778 INC H 

7718 TOKENS LD ASCHL) 
na CP (IY4118) 
778 JP 2, TOKENG 
7748 CP 14 
7758 JR 2,10KEN7 
7768 TOKENS INC HL 

7 DEC BC 

7788 LD AB 
771 OR € 
7888 JR NZ TOKENA 
7818 POP DE 
7820 JR TOKEN3 


7838 TOKENG POP HL 


7848 SET 1,(1Y471) 
7858 CALL LINE 
7868 JR TOKEN3 
7878 TOKENZ INC HL 

7888 INC HL 

7898 INC H 

7988 INC HL 

7916 INC HL 

79% DEC BC 

7938 DEC BC 

7948 DEC BC 

7958 DEC BC 

7948 DEC BC 

79n JR TOKENS 
7988 TOKENS BIT 1,(1Y471) 
7998 JP NZ, TECLA 
aaa CALL NS6 

Be1e DEFB 16,4 
8828 DEFM *TOKEN NO EN" 
8838 DEFM *CONTRADO" 
B848 DEFB 8 

Base JP BEEP 
Ba ; 

8876 DIRLIN LD DE,(E LINE) 
Base LD ADE) 
8894 cp 43 

8108 RET 2 

g118 PUSH HL 

81n LD HL,(CH ADD) 
8138 PUSH HL 

8148 LD (CH ADD),DE 
8158 LD A,(DE) 
B168 CALL STKASC 
8178 POP HL 

8188 LD (CH ADD),HL 
819 CALL FPTOBC 
8208 POP HL 

8218 DIRLII EX DE,HL 
8228 LD HL,(UARS) 
8238 AND A 

8248 Sec HL,DE 
8258 EX DE,HL 
8248 JP 2,MENU 
82n LD D,XHL) 
288 INC HL 

8298 LD EH) 
8308 EX DEL 
8316 AND À 

832 sec HL,BC 
8338 EX DE,HL 
8348 JR 2,DIRLIZ 
8354 JR NC,DIRLIZ 
8348 INC HL 

8378 LD EH) 
8388 INC HL 

839 LD D,H) 
8486 INC H 

Bait ADD HL,DE 
B428 JR DIRLII 
8438 DIRLIZ DEC HL 

B448 RET 





q 


à pu 


ad 
e a 
E à 


À 
d 
“ 
A 


FIFT 


CHALLENGE 


CHAMONIX 


SYSTEM 4 de Espanha, sa. Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf.:(91)227 671 





TODO POR AMO 


Serena, comandante de las fuerzas de 
Investigación Aeroespacial, ha perdido a su 
compafiero de expedición sobre las lunas del 





sistema Sotpok. 


| PHANTIS | 
| Arcade | 
| Dinamic E 


Debido al especial canfio 
existente entre ambos, y 
desobedeciendo la orde- 
nanza 34/3256 que obliga a 
los tripulantes de una nave 
de investigación a seguir 
con la misión, aun abando- 
nando a miembros de la ex- 
ploración, Serena ha decr 
dido internarse en el siste 
ma para rescatar a su com 
pafiero de vuelo 

Todo comenzó cuando 
los dos viajaban en sus na- 
ves y les sorprendió una 
tormenta de aerolitos, que 
hicieron perder el rumbo al 
compafiero de Serena 

Kroft, como le llamaba 
carifiosamente Serena poi 
el ruido que hacia al besar- 
la, mantuvo el rumbo du- 
rante una cierta parte del 
recorrido, pero en un mo- 
mento dado, la nave empe- 
zó a echar humo y Serena 
vio cómo se perdia en di 
rección a la cuarta luna del 
sistema, 

Esta luna, de nombre Phan 
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tis, era una de las más tem 
das por los exploradores, 
debido a la pérdida de tres 
expediciones de las que 
nunca más se volvió a tener 
noticia. Los únicos mensa- 
jes que se habían recibido, 
ndicaban la peligrosidad 
tel terreno y de sus habi- 
antes, bastante agresivos 
aunque no se les atacara 
Con esta base, y con el 
único deseo de rec uperar 
a Kroft, Serena varló su 
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FERE 


rumbo y se dirigió a la ór 
bita de Phantis. 

Los sobresaltos no iban 
tardar en aparecer. Varios 
cazas y formaciones triden 
te de la estrella pirata Seno 
iz, se dirigian hacia su na 
ve y no precisamente cor 
la intención de darla los 
buenos días. Estos pilotos 
se caracterizaban por su 
poco aprecio a su propia vi 
da, ya que habían sido pro 
gramados desde nifios pa 





ra estrellarse contra la na 
ve enemiga sila situación lo 
obligaba 

Con esta idea fija en la 
mente, Serena dispuso los 
aros de plasma para ser 
utilizados mmediatamente, 

mientras que evitaba los 
asteroides que circulaban 
por la órbita de Phantis 

Tres disparos por allí, 
dos virajes en redondo por 
acá..., pero la cosa no fue 
tan grave como parecia, y 
Serena consiguió acercar- 
se a la superficie del plane 
ta 

El aspecto de éste no era 
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todo lo agradable que qui 
siera. Las bolas de magma 
incandescente saltaban por 
doquier a velocidades lo 
sucientemente endiabladas 
como para que a Serena se 
le corriera el rimel en va 
ras ocasiones por la velo 
cidad que tenía que impri 
mir a su nave para evitarlas 

Por si esto fuera poco, 
también unos cuantos cazas 
de reconocimiento y algún 
que otro misil aderezaban 
el viajecito para mayor co- 
modidad de nuestra prota- 
gonista 

Tras haber superado va 


nas hodas de atacantes, Se- 
rena divisó los restos de la 
nave de Kroft cerca de un 
gigantesco cráter por lo 
que se dispuso a introducir 
se en él, 

Esta gruta estaba repleta 
de serpientes Multiapiler, 
que necesitaban de tres im- 
pactos en su cabeza para 
ser destruidas; por supues 
to, alguna que otra nave 
también se había Introduci- 
do, en la gruta y hacían de 
las suyas. Y para rematar el 
agradable escenario, unas 
nebulosas de gran Krypton, 


de altas cualidades vene 
nosas, circulaban tranquila 
mente por la gruta. 

A la salida de la cueva, 
serena encontró un panta 
no, a orilla del cual encon- 
tró restos de la ropa de su 
compafiero, por lo que su- 
puso que lo habia atravesa- 
do y no precisamente po! 
su gusto. El escenario era 
bastante tétrico y nuestra 
amiga se dispuso a cazar a 
un adrec clónico, uno de 
los pocos bichejos del pan- 
tano a los que se podía so- 
meter. Con su ayuda y la 
de una cuchilla fotónica, se 
dispuso a atravesar aque 
las aguas que no inspira 
ban ninguna confianza. 

Como bien habíia supues- 
to, los habitantes del panta- 
no no di 


a recibieron con los 
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OaMmAMEG 


brazos abiertos, sino todo lo 
contrario. Montados sobre 
los lomos de sapos gigantes 
y pterodáctilos, se acerca 
ban a nuestra amiga con 
malas intenciones. Parece 
que la espectacular fisono 
mia de Serena les habia lla 
mado la atención y querian 
disfrutar de ella en su inte- 
gridad, es decir, sin ningún 
tipo de recubrimiento. 
Tras unos cuantos cuchi 
llazos y alguna que otra ca 
rrera con el adrec, Serena 
consiguió superar los peli 
aros del pantano, dimgién 
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dose al otro extremo del 
planeta siguiendo las pistas 
que le habia dejado Kroft. 

Allí, en la superficie, unas 
bolas a los que unos expe 
dicionarios habian llamado 
pelotrones-siderales, domi- 
naban la zona. Su amabili 
dad era más bien escasa y 
disfrutaban bastante aplas 
tando a cualquier intruso 
que pasara casualmente 
pol alli 

Pero una de ellas, de co 
lor blanco, debió quedarse 
prendada de Serena y la 
ayudó a dinigirse hasta la 
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entrada de una base aliení- 
gena, donde vaya usted a 
saber qué le ocurriríia a 
nuestra protagonista. 

Allí, aparte de enemigos, 
encontró la pistola láser 
que solía lucir en su cinto 
Kroft, así como un cargador 
de protones con los que Se- 
rena consiguió aumentar su 
armamento notablemente, 

Tras superar varios intrin- 
cados laberintos, Serena 
entró en el bosque subte- 
rráneo que poseía una flo- 
ra de belleza incalculable:; 
pero, claro, ella no estaba 
allí para admirar el paisaje, 
por lo que se dirigió hacia 
una puerta de color azul y 
considerables dimensiones. 

Como era de esperar, la 
puerta estaba cerrada, pe- 
ro, en su parte superior, 
una «S» encerrada en un 
círculo le recordaba bas- 
tante a una especie de 
amuleto que había visto en 
el camino. 

Regresó por él y se diri- 


gió de nuevo hacia la puer- 
ta, que le fue franqueada 
sin ningún problema al pre- 
sentar el medallón. 

Tras ésta, se encontraba 
un lago interior, que pare- 
cia bastante más pacífico 
que el pantano de la super- 
ficie, por lo que Serena se 
dispuso a mojarse de nue- 
vo, cosa que no le hacia 
gracia por que ya había ido 
a la peluquería dos veces 
la semana pasada y se le 
había acabado el presu- 
puesto destinado para tal 
fin. 

Pero la calma tardó poco 
en convertirse en acción. 
Un plentosauro de terribles 
fauces, apareció con ganas 
de tomar a Serena como 
aperitivo, mientras que al- 
gunas pirafias la querían 
convertir en su cena. 

Ante tales expectativas 
culinarias, Serena decidió 
que lo mejor era largarse 
de allí y lo antes posible. 
No le hacía demasiado fe- 
hz la idea de convertirse en 
el alimento de aquellos de- 
sagradables bichejos que 
ni siquiera le habían dado 
las buenas tardes. 

A la salida del lago había 
un helicópetero en el que 
Sererna se montó sin des- 
confiar de las posibles 
trampas que hubieran colo- 
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cado. Pero los habitantes 
de Phantis no las considera- 
ron necesarias, ya que el 
abejorro con aspas se diri- 
gía hacia el magma interior 
del planeta, que nadie, ex- 
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ceptuándose ellos, había 
conseguido atravesar. 
Pero ellos no conocian la 
tenacidad de nuestra co- 
mandante particular que, si 
bien con algún que otro 








problema en forma de lava, 
consiguió atravesar la zona 
tras la cual se encontraba la 
prisión. 


Una vez en ella, Serena 
observó a los secuestrado- 
res de Kroft que se dirigían 
hacia ella con unas miradas 
lascivas que hubieran qui- 
tado el hipo a cualquier hu- 
mano. Pero Serena parecía 
haberse olvidado de esta 
condición natural y se dis- 
puso a convertir en polvo a 
cualquier diablillo que se le 
acercara a una distancia 
prudencial. Pero los dia- 
blos resistían con bastante 
entereza los ataques de Se- 
rena y, entonces... 


Lo demás os lo dejare- 
mos para que lo averiguéis 
vosotros, porque, además 
de que tampoco es cuestión 
de que os contemos todo, la 
cantidad de escenarios y si- 
tuaciones en las que nos in- 
vita a participar este último 
programa de Dinamic, son 
interminables. 


Lo que sí podemos afir- 
mar a los afortunados po- 
seedores de una copia de 
este juego, es que se lo van 
a pasar en grande, porque 
no creemos que se le pue- 
da pedir más a un arcade: 
gran cantidad y calidad de 
gráficos, rapidez de movl 
mientos, tanto en la fase ar- 
cade de las naves como en 
la vídeo-aventura en sí, es- 
cenarios de lo más diver- 
sos, alto grado de adicción, 
vamos una perita en dulce 
para los adictos al joystick. 


Que ustedes lo maten 
bien y disfruten con «Athe- 
na», a nuestro gusto, uno de 
los mejores programas de 
Dinamic, lo cual ya es mu- 
cho decir. 
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Todos conoceréis el Palacio de 
Buckingham, residencia oficial de la 
familia real británica. Pues bien, éste va 
a ser el escenario en el que nuestro 
simpático personaje vivirá la aventura 
de conseguir todos los autógrafos de 


tan popular familia. 





Para introducirse en pa- 
lacio, sólo existen dos posi- 
bilidades: trabajar allí o for- 
mar parte de la familia real. 
Como esta última estaba 
bastante lejos de las posibi- 
lidades de nuestro amigo 
Flunky, se decidió por la 
primera, por lo que aceptó 
el cargo de mayordomo, 
descubriendo más tarde 
que había que tener un ca- 
rácter de acero para sopor- 
tar a toda la «pandilla», que 
era el nombre que recibia 
entre el servicio la familia 
real. 

Pero habrá que explicar 
por qué nuestro protagonis- 
ta desea a toda costa entrar 
en el Palacio de Bucking- 
ham. Resulta que Flunky es 
un empedernido coleccio- 
nista de autógrafos y algu- 
nos de los más famosos que 
le faltan en su colección son 
los de Lady Diana, Sarah 
Ferguson, Carlos y Andrés, 
por lo que ha decidido que 
el único sistema para con- 
seguirlos es introducirse en 
el palacio, servir a dichas 
personas todo lo mejor po- 
sible, para que éstas, agra- 
decidas, le concedan lo 
que él desea fervientemen- 
te: su autógrafo. 

Al iniciar la aventura, 
Flunky dispone de una ca- 
ja de cerillas, con la que 


deberá encender todas las 
chimeneas de la casa, y su 
libro de autógrafos, en el 
que deberán estampar su 
firma todos los personajes 
que aparecen en la aventu- 
ra. 

Su primera entrada en las 
habitaciones privadas, a re- 
querimiento de la reina, 
le ha servido para darse 
cuenta del caos que reina 
en aquellos aposentos en 
los que deberá moverse 
con bastante habilidad, ya 
que cualquier movimiento 
en falso supone el ataque 
de alguno de los guardias 
que están dispersos por to- 
das las habitaciones de pa- 
jacio. 

La reina le ha encomen- 
dado la primera misión: en- 
cender las chimeneas, pa- 
ra lo cual deberá utilizar las 
cerillas. Pero al entrar en 
las habitaciones de cada 
uno de los distintos perso- 
najes, éstos empezaron a 
pedir cosas como si el úni- 
co sirviente de toda la ca- 
sa fuera él. 

Así, Fergie le pide pecas 
para disimular su acné, su- 
puestamente juvenil; Diana 
le ordena que le devuelva 
su peluca, que se ha vola- 
do con el viento y se en- 
cuentra en la habitación de 
Carlos. Andrés, que está to- 
mando un bafio, juega con 
su acorazado en miniatura, 
por lo que deberá buscar- 
lo por todo el palacio. 

Por último, a Carlos le 
tendrá que devolver sus 
traviesas pelotas de polo, 
que botan incansablemen- 


te por las habitaciones de 
palacio. 

Estas cuatro misiones, 
más una petición especial 
de la reina que recibirá 
Flunky una vez concluidas 
con éxito las anteriores, 
conforman la aventura de 
nuestro gracioso mayordo- 
mo. 

De esta forma, Don Pries- 
tley, haciendo gala de todo 
lo aprendido en sus anterio- 
res trabajos (Popeye, Be- 
nny-Hill, Trap Door), nos in- 









FLUNKY, QUIERO PECAS 


vita a sumergirnos en una 
de la más complicadas vi- 
deoaventuras que hemos 
visto en los últimos tempos. 
Siguiendo el estilo habitual 
de este programador 1n- 
glés, se reduce el número 
de escenarios para dar ma- 
vor calidad y grandiosidad 
a los que se incorporan en 
el programa. 

Los gráficos de los perso- 
najes, de considerable ta- 
mafio, son todo lo colonstas 
posible y poseen un movi- 
miento, si bien lento, bien 
realizado. Por otro lado, la 
dificultad que posee el jue- 
go puede hacer abandonar 


al mayor de los expertos, 
pero con un mucho de 
constancia y habilidad y un 
poco de suerte, puedes 
convertir a Flunky en el co- 
leccionista de autógrafos 
más famoso del Reino Uni- 
do. Asi sea. 
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La nave empezaba a funcionar mal. Los 
diferentes impactos de neutrones habían 
causado los suficientes desperfectos 
como para forzarme a efectuar un 
aterrizaje de emergencia. El ordenador 
de a bordo me informaba de la falta de 
energia en los niveles propulsores y que 
la fricción y el calor producido por la 
entrada en cualquier atmósfera podía 
resultar mortal de necesidad. Pero tenía 


que intentarlo... 


TRANTOR 


Go! 


Desoyendo los consejos 
de la eficaz y fría máquina, 
me permití el lujo de fiarme 
de mi intuición y decidí que 
preferia volatilzarme inten- 
tando aterrizar, que hacer- 
lo en el espacio mientras 
esperaba un dulce fin. 

Tras esta decisión, tomé 
los mandos y me dispuse a 
preparar los retropropulso- 
res, las cuales poseían la 
fuerza suficiente como pa- 
ra sacar la nave de la órbi- 
ta actual y dirigirla hacia la 
atmósfera del planeta más 
cercano que, desgraciada- 
mente, conocia de alguna 
que otra visita anterior. 

La entrada en la atmósfe- 
ra me hizo recordar todas 
las naves, pilotadas por su- 
puestos expertos, que se 
habían desintegrado al pa- 
sar por un trance como el 
mio actual, La nave tembla- 
ba y parecía que se caía a 
trozos. Todos los mdicado- 
res de alarma empezaron a 
sonar simultáneamente, pe- 
ro yo Intentaba no hacerles 
caso. Sólo mantenia mi inte- 
rés en el indicador de altu- 
ra que empezaba a bajar a 
velocidades vertiginosas. 

Por lo demás, sólo había 
perdido dos escudos de- 
flectores, la reserva princi- 
pal de combustible, y gran 
parte de mis nervios. Pero 
la nave descendiía y, lo que 
es más importante, había 
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soportado el primer cho- 
que con la atmósfera. 

De repente, cuando sólo 
me quedaban unos metros 
para el contacto con la su- 
perficie del planeta, el indi- 
cador de energia nuclear 
pasó a la posición B, que in- 
dicaba un exceso de sobre- 
carga que facilitaba, y mu- 
cho, una importante explo- 
sión en los depósitos de la 
nave, con la consecuente 
desintegración. 


Esto me preocupaba bas- 
tante, por lo que decidí 
acelerar el descenso. El 
aterrizaje no fue de los me- 


TRANSHITT ING 
TRANSHISSION RECEIVED 
TIMER RESETING 


PASSUORD LETTER FOUND 





os 


my Ed 


jores que he hecho, pero sí 
rápido, casi tanto como yo 
cuando empecé a alejarme 
de la nave. 














Llevaba re- 
corridos dos o 
tres metros cuan- 
do oí el 

clási- 
co pit 
do que 
anuncia- 
ba la auto- 
destrucción 
de la nave, por lo 
que me lancé a cubierto an- 
tes de que algún fragmen- 
to me alcanzara. Ésta explo- 
tó y perdí el conocimiento 
durante unos minutos. 

Cuando me recuperé, 
empecé a tomar conciencia 
del planeta en que me ha- 
laba, por lo que me apre- 
suré a montar mi eficaz lan- 
zallamas, que también co- 
nocía aquel planeta de visi- 
tas anteriores. 

Por cierto, hasta ahora no 
me he presentado. Mi nom- 
bre es Trantor y digamos 
que me dedico al comer- 
cio, aunque de una manera 
un poco más remunerada 
que la normal. 

El planeta sobre el que 
he mal-aterrizado, tiene por 
nombre Xendor y digamos 
que es una de las más per- 
fectas bases de androides 
que he conocido durante 
todos mis afios de pirata ga- 
láctico. 

En ella, se ocultan todos 
los proyectos militares se- 
cretos de los xendorianos, 
especie de mamelucos con 
tuercas que gozan de un al- 
to sentido del asesinato: lo 
hacen por placer, 

Como comprenderéis, no 
es mi intención permane- 
cer mucho tiempo entre tan 
agradable compafiía, así 
que os explicaré cómo nos 


, podemos librar de un final 


macabro, si es que cuento 
con vuestra ayuda. 

Lo primero que tenemos 
que hacer, es localizar las 
ocho terminales que exis- 
ten en el complejo NIK, ca- 
da una de las cuales contie- 
ne una letra que forman la 
clave de acceso a la sala 
de los rayos. Complicado 
parece, pero yo lo conse- 
guí una vez, así que ahora, 
con vuestra ayuda, puede 
ser un poco más fácil. 

Las ocho letras forman 
una palabra relacionada 
con el mundo de los orde- 
nadores. Una vez descu- 








bierta ésta, debemos en- 
contrar la pantalla de segu- 
ndad, que creo que sé don- 
de está, por lo que ya tene- 
mos cierta ventaja. En ella, 
deberemos escribir la pa- 
labra, tras lo cual recibire- 
mos un código para el rayo. 

Con éste nos dirigiremos 
a la zona de rayos, lo escri- 
biremos y, si todo sale bien, 
escaparé de aquí transpor- 
tado por el rayo. Parece fá- 
cil, pero no lo es, porque en 
todos los pasadizos del 
complejo, hay xendorianos 


 dispuestos a convertirme 


en papilla para robots, y no 
es ninguna broma, porque 
estos muchachotes carecen 
totalmente del sentido del 
humor. 

Pero son tan soberbios, 
que en algunos armarios 
esconden ventajas para sus 
enemigos, para así disfrutar 
más con su caza, ya que les 
encantan los intrusos que 
se lo ponen difícil. 

Entre esas ventajas están 
algún que otro alimento pa- 
ra reponer mi energia, un 
escudo temporal, bombas 
diversas y, quizá lo más im- 
portante, un reloj que pone 
a 90 los segundos de que 
disponemos para escapar 
del complejo, ya que ésa es 
la duración de la reserva 
de aire de que dispongo. 

Con todos estos detalles, 
habréis podido deducir que 
«Trantor» es una vídeo-aven- 
tura de mucha acción, en la 
que cualquier descuido te 
puede costar caro. Los grá- 
ficos, sobre todo el del pro- 
tagonista, de un tamafio y 
movimiento notable, son de 
lo mejorcito que hemos vis- 
to desde hace tiempo. 

Acompafiados de una difi- 
cultad alta, una gran nivel de 
adicción y, lo más impor- 
tante, entretenimiento ase- 
gurado, este programa de 
la nueva firma de U. S. Gold 
se convierte en un éxito en 
potencia que dará mucho 
que hablar. Al tempo. 
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900.000 


PESETAS EN JUEGOS 





CADA 


0) RAI E SEMANA 


En MICROHOBBY, con la colaboración de ERBE 
Software, hemos decidido haceros un suculento 
regalo. 

La mecánica de esta promoción es muy simple, y 
tan sólo por el hecho de rellenar con tus datos el 
cupón adjunto, podrás tener el derecho a recibir 
RO MENTE GRATIS!, los programas 
e mayor actualidad en el catálogo de ERBE. 
Esta semana... 


TRANTOR 


€ Rellena con tus datos el cupón adjunto. 
(Preferiblemente con letras mayúsculas.) 
O Recórtalo y envíalo a: 


HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 
Apartado de Correos 232 
28100, Alcobendas (Madrid). 


indicando en el sobre: 


CONCURSO «TRANTOR» 


€ Debido a que la promoción se limita a 
500.000 pesetas —es decir, 541 juegos—, la 
entrega de los mismos se efectuará 
aleatoriamente. 

O No se admitirán fotocopias de los cupones. 


NOMBRE Su 
| DIRECCIÓN JU amResE E. 
POBLACIÓN CP. | 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION . 
Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid 
Tel. 459 30 04 Telex 22690 ZAFIR E 
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DE 
TEXTOS 


Andrés García, que parece le 
ha tomado bastante carifio a esta 
sección, nos envia en esta ocasión 
un truco que posibilita el volcado 
de textos en pantalla de las más 
diversas formas. Puede resultar 
de gran utilidad para la 
presentación de menús de 
vuestros propios programas e, 
incluso, para alguna aplicación 
comercial. 








1 REM ESFFEFEESESTEssS Ca 
2 REM 
10 LET AS$="ESTO ES UNA DEMOSTR 
ACION SIMPLE” 
20 LET A=0: FOR B=1 TO LEN AS: 
FOR C=31 TO A. 
30 PRINT AT 2,C;A$(B); NEX 
LE: gtET A=A+1: BÊE od01, 85. N 
40 LET A$="CAMBIA TEXTOS LINEA 
S 10, 40 Y 70” 
50 LET A=31: FOR B=LEN A$ TO 1 


SIEP alin' OR E=0 TO À 

60 PRINT AT S (B): NEXT C: 
gLET A=A-l: BEEÓ O o 01,55: NEXT 

Z2, LET A$="ESTA RUTINA ES MUY 
FACIL DE U 

89 FOR B=1 TO LEN A$: FOR C=15 
TO O STEP -1 

90 POKE 23606,C: PRINT AT 8,B- 
1;A$(B): NEXT C: NEXT B 


RESIORE 
USR 


Tras haber recibido 
miles de Randomizes, 
caemos ahora en la 
provocación de Raúl 
Martín, de Barcelona, 
que nos envia una 
serie de Restore USR 
de diferentes efectos: 

Restore USR 35842: 
scroll de una línea 
hacia arriba. 

Restore USR 3157: cls- 
scroll de la parte inferior. 
Restore USR 3652: cls de 
parte inferior de la pantalla. 

Restore USR 3503: cls total. 





VOLCADO 'crERRES 





S1 hubo una época en la que en 
esta sección se publicaba más o 
menos una rutina de inversión por 
semana, ahora le ha llegado el 
turno a las rutinas de borrado. 

A ésta la hemos titulado 
«Cierres» por el método que utiliza 
y su autor, Luciano Bueno, de 
Huelva, nos indica sus posibles 
utilizaciones para borrado de 
menús o de textos. 


























10 BORDER O: CLS 
200 FOR ato TO 47: READ A: POKE 
USR “ACA4N - NEXT N 






218 DATA 585 ,159 63,63,19,19,1, 
220 DATA 255,255,239,203,203,3, 
ATA 128,128,200,200,252,25 
0,128,192,192,236,236, 
0,0,16,52,52,254,254,2 
s 
260 DATA 0,3,3,3,55,55,127,127 
290 RESTORÉ 5206: FOR N 23360 To 
23341: READ A: POKE No A: EXT 
308 DATA 6,3,197, 38 Nes. 19 
,192,2,124, 2, 34º 41568 2,5 ,248 
229,17, 5.9 ERR im 3/2925 124,25 
4,56 40, 1480 8' 103,34,224,193,5 
82 é17 361 
aê PRÍNT AT Z,S;" ESTO ES 
or NA “;AT 10,3; DEMOST 
RAGTON “AT 13,13;" DE 
GO SUB 600 
S18 PRINT AT 8,2;" COMO BO 
RRAR LAN:ATAIL,S; 


PER A DRE ar 14, ei U 
MANERA HU 


e 
S20 PRINT AT 10,6; FLASH 1; PAP 
E Ss EÉTa ” 

sso' PAUSE o: STOP 


608 LET ="ABABABABABABABABABA 
aB 


a SERSABA 


B 
EO CET Bg=  22eD Cc DCDCDCDC 
DCDCDCDCDC co 























As; AT 021: 2;Bs 
659 RANDOMIZE USA 530 
660 FOR M=8 TO 9: SEER 1,43: P 


RINT AT M,8; ane ar e0-4,0,B$,D 
: NEXT M 
670 RANDOMIZE USR E sad 


680 FOR M=9 TO QO STEP -1: BEEP 
“a! AT M,O ASS CS AT 2e8-M 


Ea, RS 
"do REF 
















Los caracteres 
subrayados 

deben 
introducirse 
en modo 


gráfico. 
















SONIDOS 





DEL 
SILENCIO 


Esta famosísima canción de 
Simon & Garfunkel ha sido 
versionada para los Spectrum de 
tres canales por Luis Ángel 
Fernández, de León. 

Para acompafiar la audición, 
utiliza nuestro amigo leonés las 
posibilidades del comando Circle. 


10 BORDER O: PAPER O: INK 7: € 
LS : PRINT AT 10,10; FLASH 1;"so 
NIDOS DEL";AT 12,11;"SILENCIO" 

15 INK 5 

17 CIRCLE 29,35,20: CIRCLE 29, 
50,20: CIRCLE 29,80,20: CIRCLE 2 
9,110,20: CIRCLE 29,140,20: CIRC 
LE 29,155,20: CIRCLE 58,35,30: € 
IRCLE 106,35,30: CIRCLE 154,35,3 
O: CIRCLE 202,35,30: CIRCLE 232, 

35,20: CIRCLE 232,50,20: CIRCLE 

232,80,20: CIRCLE 232,110,20: € 
IRCLE 232,140,20: CIRCLE 232,155 
+20: CIRCLE 58,145,30: CIRCLE 10 
6,145,30: CIRCLE 154,145,30: CIR 
CLE 202,145,30 

20 PLAY "4d4d4f4fsadsaTgdc4edses 
q497f4€4f4adadC4CSDAIDTIC4IE SE 4AdA4 
C4C5D4D7C4F4LFA4DEDADIESF4F4F4ESDT7 
CA4DA4CTaAF4E4AEBCIESEBAdAdAd4F4Ff4ada 
4a7g4c4c4e4e4g497f4f4f4a4a4C4C5D 
4D7C4f4f4a4a4C4CSDIDTC4IE4AFADEDAD 
4E5SF4F4F4E5D7C4D4CTaA4GF4E4EBCA4L4F 
9d" 
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OB | jaTICIERO 
DEL 


OFTWARE 
LIVING DAYLIGHTS 


JAMES BOND 007" 





jarece que 

' James Bond 

ha provocado una 
clara división de 
opiniones entre los 
justicieros, pues, si 
bien algunos le han 
calificado como un 
programa excelente, 
otros le han sumido 
en la más profunda 
mediocridad. Y es 
que Bond es un 
personaje 
controvertido... 


THE LIVING DAYLIGHTS 






THE COMPUTER GAME 














M: Movimiento O: Originalidad 
S: Sonido A: Argumento 
P: Pantalla de presentación V: Valoración Global 









É GEs un juego muy 
entretenido con un 
argumento y gráficos 
bastante buenos. 3 3 


6 EUnjuego conunos [7 
gráficos no muy bue- | 
nos, pero que cum- || 
plen perfectamente |. 
su misión. | 








p «emando Garcia Gil (Valencia) 


f A 






E EGran adicción, 
"pero con una dificul- 
"* tad excesiva. Deta- 


lies simpáticos. 39 dad, 35 

















É GEI juego posee 
movimientos muy rea- 
les y gran originali- 






É E Lo único destaca- 
ble del juego es su 
gran sonido. 55 





É EPosce gran di- 
ficultad pero el so- 
nido es bastante bue- 
no. 59 


a 


Lidia Monllor Urbano (Málaga) 


ll 
EE 





É EUn na adic- 
tivo y difícil. Gráficos 
y sonidos muy logra- 
dos. Arcade entrete- 
nido. é, 


& ESm serun granjue | 
go tiene un nivel bas- 
tante aceptable. 39 
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Un especial MICROHOBBY a todo color con un programa 
muy especial: EL CREADOR DE JUEGOS ARCADE. Con él 
podrás crear tus propios juegos. 


Además te ofrecemos la guia completa de los juegos 
deportivos, que tienes para tu ordenador. Te enseíiamos a 
hacer tus mapas en tres dimensiones, y mucho, mucho 
más para tu Spectrum. 











Antonio 
del Hoyo. 
Valladolid. 
Puntos: 49, 





Albert5 
Mocholi 
Cutillas. 
Barcelona. 
Puntos: 49. 





Miguel 
Ángel 
Pérez. 
Barcelona. 
Puntos: 40 

















Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a 


participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que êsta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 


e Situ colaboración ha sido va publica- 


da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente, 


Lee atentamente las siguientes instruc- 


ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 


€ Coloca en los cinco recuadros blancos 


superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele- 
brado el dia: 


26 de diciembre 






- / | Z — 


rm Wit mim 
pÁgEÊ A TP eai =* 
€ Traslada los números siguiendo el or- 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
e Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta.... jenhorabue 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe- 
setas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha: 


| 30 de diciembre | 


En caso de que el premio no sea recla 
mado antes del día indicado, el poseedor 


de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 


aunque esto no impide que pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si- 
quiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio 


MICRO 


C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 409 61 36 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya 











PTAS. 

DISETTE SUDO enoreme ese 195 — SOPORTE IMPRESORA ........... 1.450 
LOS PROGRAMAS, HASTA | LáPIZ ÓPTICO SPECTR. ........ oii... 2.890  ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE . 2.950 
E DE NOVIEMBRE 20% DE LÁPIZ ÓPTICO AMSTRAD ........ o... 2.890 inda + da a cicemerrsaanta pr 

CINTA C-15 ESPECIAL .............. ces MM 1 
DESCUENTO, TENEMOS URGE ERR sis ue atire erros 495 — GAFAS MONITOR POLARIZADAS ............ 5.900 
NOVEDADES. ARCHIVADOR DISCO 3º... ii... 2.600 CABLE IMPRESORA ..... o... iii... 2.900 
POR LA COMPRA DE à LADORA RALENTIZADOR DE JUEGOS .............. WS MODUIDOR O, ss cores sssesessenss 8.900 
PROGRAMAS, a TAMENTE DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLÁSTICO 
EXTRAPLANA PARA: | UNIDAD 10 UNIDADES 20 UNIDADES +DE 20 UNIDADES 
GRATIS. 645 PTAS. 625 PTAS. 595 PTAS. CONSULTAR 












COMPATIBLE PC IBM 512 K | 
MONITOR E VERDE CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 


| BOCA 360 K 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 
119.000 PTAS. (INCL. IVA) 





COMPATIBLE PC IBM 640 K 
- 2 BOCAS 360 K, TURBO 
MONITOR F. VERDE 
148.900 PTAS. (INCL. IVA) 





COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR FÓSFORO VERDE 
137.900 PTAS. (INCL. IVA) 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 


SERVICIO TÉCNICO REPARACIÓN TARIFA FIJA: 3.600 
PTAS. 
(incl. provincias sin gastos envio) 











AMPLIACIÓN DE MEMORIA DK'TRONIOS iii 5.900 

KIT LIMPIADOR DE 3” INCLUVE Tm pa ii ain | 1.550 

KIT LIMPIADOR DE 5 1/47” INCLUYE DISCO ...... RP ed 1.650 

ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID. Lic 150 DISKETTES MARCA MICRO - DISK 5 1/4” 

CINTA IMPRESORA GEMINI 10X-160 clic 160 1 UNIDAD 195 PTS. POR LA COMPRA 

SE Ce TA o pi 1.140 

Lo TS SÃO PQ TT A a ida 1.200 DE EE UNIDADES REGALO DE ARGEIVADOR 

CINTA IMPRESORA DMP 2000 ....llc 1.300 | 
CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS Li 1 | 
FUNDA IMPRESORA ..... EEE sc e 9 












| PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVÍO 

(SI ES INFERIOR A 1.200 PTAS. SE CARGARAN 150 PTAS.) 

LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DÍAS TU PEDIDO. 

TELF. (91) 274 75 02 / (91) 409 61 36 (DURANTE LAS 24 HORAS) 


TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
(). GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03 - 28042 MADRID. 
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SYSTEM 4 de Espara, sa Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf.:(91)227 6717 






iDescubre en 


Por último, en la fase de los 
gángsters, pulsando la tecla de 
pausa en el momento que el Jefe 
os dispare, conseguiréis 
inmunizaros a las balas que, en 
condiciones normales, acabarian 
con una de tus preciadas vidas. 


BAITY 


Difícil, muy difícil han colocado 
el listón los sefiores de Elite con 
este fenomenal arcade de 
«ladrillos». Para que la cosa sea 


RENEGADE 


Hemos llegado a la conclusión 
de cuanto más difícil es un 
programa, menos tardáis en 


destriparlo. Buena muestra de ello 


son los siguientes pokes, 


conseguidos con ei duro esfuerzo 
y trabajo de muchos de vosotros: 


POKE 41045,0 vidas infinitas 
POKE 49345,201] tempo infinito 
POKE 34427,201 inmunidad 


POKE 36006,195 enemigos no ata- 


can 
POKE 37424,0: 


POKE 37285,0 acumulación de ca- 


dáveres 


También hemos recibido 


algunos consejillos para pasar con 


mayor facilidad cada una de las 
fases. 


En la primera y la segunda, con 
acercar a nuestros enemigos a los 


precipicios correspondientes, 


tendremos una ligera ventaja, ya 
que con un único golpe caerân y 


serán eliminados, por lo que no 


tendremos que entretenernos más 


con ellos, 

Para matar a los jefes en estas 
fases, deberéis mermar primero 
su energia a base de patadas 
aéreas, hasta que su nivel 
energético se encuentre a cero, 
tras lo cual unos cuantos 
pufietazos acabarán con su 
existencia. Por supuesto, cuando 
os enfrentéis con el jefe, 
desentenderos de los demás, ya 
que al ser derrotado éste, los 
otros desaparecerán. 


ELA / 0 (0) 40): [0):):54 


un poco más fácil, José Aguilar de 
Alicante, Pedro García de Sevilla, 
y Alvaro Cuesta, también de la 
capital hispalense, nos han 
enviado sendas direcciones de 
memoria con su correspondiente 
valor, para que disfrutéis como 
enanos destruyendo todos los 





ladrillos que se pongan a vuestro 
alcance. 


POKE 47633,n n=número de vi 
das 
no 48 POKE 47216,v v=velocidad de la 
Er fã pelota (normal = 3) 
POKE 48441,0: 
POKE 48442,0 vidas infinitas 
POKE 45660,201 no destruye la- 
drillos 


| RIBUNA | ITERARIA 


ENCICLOPEDIA UNIVERSAL DEL USUARIO 
DE LOS JUEGOS DE MICROORDENADOR 


Editorial Espassa (contigo) Cal/Pe 
Volumen 6.354. Pág. 5.454,3. Párrafo 3,5 


Juego: (m. del ing. Game, aunque no tiene nada que ver.) Sucesión dinámica de 
actos programados por un demente, que hacen que otro ídem se vuelva lo suficiente- 
mente loco como para afirmar que eso es lo mejor visto jamás. Suele venir acompafia- 
do de seductoras portadas (ver Barbarian), grandes premios al acabarlo (léase Un, Dos, 
Tres, Profanation, Arkanoid...), y grandes pantallas al llegar al final (ver Game Over 
y Army Moves) o grandes gráficos (ver Uchi Mata, programa que produjo más de un 
infarto al ser jugado por primera vez en algunos usuarios). Suele basarse en una histo- 
ria lo suficientemente explicada (Pentagram) como para que nunca dudemos qué de- 
monios hay que hacer (Cauldron Il). El folleto de instrucciones, siempre breve (ver Dra- 
gontorc, Avalon y Astroclone), nos dan una clara idea de lo que tenemos que hacer: 
sólo en el caso de los juegos deportivos. En juegos de otra índole deberemos consultar 
cientos de diccionarios, volúmenes de griego, latin y vasco, además de resolver cientos 
de miles de adivinanzas, para más INRI, en forma de poesía (ver Cauldron II y Penta- 
gram), para iniciarnos en dicho juego. 

La historia se remite al primer comecocos (Latin Packman), que abrió una nueva 
era en la historia de matar. Más tarde, allá por el afio Ill a.S. (antes de Sinclair), apare- 
cieron los primeros marcianos, que fueron destruidos paulatinamente por los visitantes 
del bar más cercano, por la módica cantidad de 25 pesetas Más tarde, y con el naci- 
miento del ZX 80 y ZX 81 en este orden, la ingente demanda de ordenadores se vio 
satisfecha al disponer de hasta 1 K (1.024 bytes) por cabeza (de usuario, se entiende). 
Con la llegada de los non gratos, los Summus, las máquinas alucinantes, los ordenado- 
res increíbles y algún que otro argumento publicitario, la oferta y la demanda se han 
equilibrado presentando los «divertidos» y «entretenidos» juegos actuales. Gracias a 
la aparición de estos juegos, ya nadie sufre de los nervios, nadie se pasa las horas vien- 
do la TV (lo hace frente al ordenador), y sobre todo, lo más importante, los padres 
ya poseen un medio lo suficientemente eficaz para que los hijos aprueben, tal como 
es la anulación temporal o permanente del aparato que nos permite jugar. (Que no cunda 
el ejemplo.) 

Juego: (m. del esp. Juego.) Sinónimo de locura, vehemencia, tareas sin hacer, 
suspensos y una dependencia total del ordenador. Este nuevo medio de droga está ac- 
tualmente perseguido por los padres y otros organismos del Estado. 

Bruno Nievas 
(Almeria) 








GERMÁN 
GARCÍA SERRANO 
(VALENCIA) 


Nos preguntas en qué fase acaba 
el juego Cobra y nosotros te contes- 
tamos. Te recordamos que el juego 
tiene sólo tres escenarios diferentes 
y que para acabar una fase debes 
recoger las cuatro armas que se en- 
cuentran escondidas en las hambur- 
quesas, matar a todos los enemigos 
y tener a tu lado a la bella Ingrid. Ha- 
brás observado que una vez que eli- 
minas a todos los enemigos aparece 
un «tipejo» por la alcantarilla: es el 
«violador nocturno» —más bien, de 
turno— al cual debes eliminar de un 
tremendo cabezazo para así pasar a 
la siguiente fase 

Nosotros llegamos hasta la 8, cogr- 
mos las cuatro armas de las hambur- 
guesas, mientras nos acompafia In- 
grid, y como no acabamos nunca de 
eliminar enemigos —-parecen 
mterminables— no pudimos luchar 
contra el violador nocturno para ven- 
cerle y pasar a la siguiente fase sies 
que existe. Lo que sí te podemos 
asegurar es que la fase 8 está dise- 
fiada para que el protagonista sea 
«eliminado» en ella, de manera que 
no podemos decirte si Cobra tiene 
final o no. De todas formas te envia- 
mos estos pokes para facilitarle el 
juego y, si llegas a algún tipo de fi- 
nal, no dudes en comunicárnoslo 
Nosotros a lo más que hemos llega- 
do es a darle la vuelta al marcador 
y la única recompensa recibida por 
eliminar «andeseables» son unos ph 
tidos —no abucheos— cuando nos 
aproximamos a 999.999 puntos y des- 
pués seguir y seguir incansablemen- 
te eliminando más y más enemigos. 
Ahí van los pokes; 

Cobra: 

POKE 37915,201 inmunidad 
POKE 36515,183 vidas infinitas 
POKE 41205,183 armas ilimitadas 

















core CUOSTEL UM THE CURE 


J. CARLOS ZAYAS MORENO 
(MÁLAGA) 


Aquí están los pokes que pides 
para el sorprendente Dragon's 
Lair II: 

POKE 35766, vidas infinitas 

POKE 34301,57 carga cualquier 

fase 

POKE 39709,1 no cae en el Mystic 

Mosaic 


CARLOS LACASA MARTÍN 
(MADRID) 


Desde luego es un verdadero 
problema no conseguir el juego 
que quieres: el Elite. Dices que lo 
afete o bijor= To [08 6/0) di too [0H Vc (o há (o 
que no lo has encontrado. Pero 
aun así, Insistes. También nos 
comentas que no quieres una 
copia pirata —nos parece muy 
bien—, sino que buscas el 
original. Nosotros queremos 
ayudarte, pero lo más que 
podemos hacer es darte dos 
direcciones en las que, tal vez, 
puedas conseguirlo o al menos 
encargarlo. Te deseamos suerte 
en tu búsqueda. Aquí tienes las 
direcciones: 


Firebird Software 
First Floor 64-76 
NISTO) doido Eid css] 
London WCIA 1PS 


Dro Soft 

Francisco Remiro, 5-1 
28020 Madnd 

Tel.: (91) 246 38 02 


A. GONZÁLEZ ÁLVAREZ 
(PONTEVEDRA) 


Ya que hemos recibido varias 
cartas preguntando por los 
cargadores de pokes para los 
distintos transtapes, aprovechamos 
tu carta, en particular, para 
publicarlos. Confiamos en que os 
sean de gran ayuda: 


(O7-i go f-(o [o dio [Mojo] q=" 
para interface Specmate (Grabado 
rs Moji sito [Mori gof-(o [0 g=1) 


(Ori go f-(o [ojdio [= 0/0] <=" 
para interface Transtape 
(Grabado en la cinta de 
cargadores) 

OF 1 go r- (o [odio [= 0/0) <= 
para interface Phoenix (Grabado 
o Mo sito [Mori do (= [6 0) 451) 


L. ALBERTO MARCOS PEÓN 
(CANTABRIA) 


Sm comentarios. 


Herbert'us Dummy Run: 
POKE 39688,201 vidas infinitas 
Trailblazer: 
POKE 39822,n O < n < 255 n vidas 
POKE 32741,62: 
POKE 32742,10: 
POKE 32743,4 tempo infinito 


Short Circuit: 
POKE 37901,201 sm enemigos 

POKE 36485,201 inmunidad a ba- 

ches 

POKE 37901,7 exceso de enemr- 
gos 

Xevious: 

POKE 35352,0 sin 
móviles 

POKE 53591,62 

POKE 53592,n Q <n < 255 n vidas 

POKE 55151,62 

POKE 55152,0: 

POKE 55153,0 dispara tiro doble y 
bombas simultá- 
neamente 

POKE 35287,% no dispara bombas 

POKE 53592,n B< n< 255 n vidas, 
no dispara bombas 
y quita enemigos 


enemigos 


JORGE PASCUAL MUNOZ 
AP NDI SID) 


En el juego Saboteur II, la 
protagonista comienza su misión 
sobrevolando la azotea del 
edificio de derecha a izquierda 
Una vez que comienza el juego 
puedes lanzarte en cualquier 
momento sobre la azotea desde tu 
ala delta e intentar cumplir tu 
misión de sabotaje, que dicho de 
paso, no es nada fácil, Por eso te 
damos los siguientes pokes: 


Saboteur II: 
POKE 35412.127 energia infinita 
POKE 61382,127 tempo infinito 
Y aquí viene la relación de 
claves para poder acceder a la 
misión que desees, 31 tener ia 
necesidad de resolver las 
anteriores 


MISIÓN 2: JONIN 
MISIÓN 3: KIME 
MISIÓN 4 KUJI KIRI 
MISIÓN 5: SAIMENJITSU 
MISIÓN 6: GENIN 
MISIÓN 7: MI KU LATA 
MISIÓN 8: DIM MAK 
MISIÓN 9: SATORI 
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ALBUM DE PLATINO 





TE OFRECE EL MEJOR Y MAS VARIADO SOFTWARE ......para 


TODOS LOS SISTEMAS 


CODE MASTERS 


OFERTAS 


NOVEDADES 


TITULO 

NOMBRE Y APELLIDOS: 
POBLACION: 

COD. POSTAL. 


SPECTRUM 


ALBUM 8 CASSETTES: 2850 


STAR RUNNER 

BMX SIMULATOR 
BRAINACHE 
SNOOKER 

GHOST HUNTERS 
WHITE HEAT 

SUPER ROBIN HOOD 
TRANSMUTER 


SPECTRUM 


GYRON 
THUNDER BIRD 
VIERNES 13 


SPECTRUM 


STAR DUST 
DESPERADO 

ROY OF THE OVERS 
YOGI BEAR 

JUDGE DEATH 
GUNBOAT 

TRAP DOOR 2 
FREDDY HARDEST 
INDIANA JONES 
TRIO 

TANK 

LA ABADIA DEL CRIMEN 
EL CID 

PHANTIS 

NINJA MASTERS 
SIDEWIZE 
GUADALCANAL 
SUPER SPRINT 
SENTINEL 

GOODY 

6 PACK VOL. 2 
GRYZOR 

NEMESIS 

JACKAL 






| e GRANDPRIX 


AMSTRAD 


COMMODORE 












MSX 





ALBUM DE 6 CASSETTES: 2200 


BMX SIMULATOR 
SUPER ROBIN HOOD 
TERRA COGNITA 
SNOOKER 

GHOST HUNTERS 


AMSTRAD 


CHIMERA 

CYLU 

JAMES BOND 
STAR STRIKE II 
VIERNES 13 
WILLOW PATTERN 
BIGGLES 


| BIGGLES DISCO 


JAMES BOND DISCO 


AMSTRAD CASSETTE. 


ROY OF THE OVERS 875 
YOGI BEAR 875 
JUDGE DEATH 875 
GUNBOAT 875 


| FREDDY HARDEST 


INDIANA JONES 

TRIO 

TANK 

DESPERADO 

START DUST 

LA ABADIA DEL CRIMEN 


| ELCID 
| PHANTIS 


NINJA MASTERS 
GUADALCANAL 
SUPER SPRINT 
SENTINEL 
GOODY 

6 PACK VOL. 2 
GRYZOR 
JACKAL 
NEMESIS 


SISTEMA: 
DIRECCION: 
PROVINCIA: 


ALBUM DE 6 CASSETTES: 2200 


CREATIONS 

MR. ANGRY 
TERRA COGNITA 
RED MAX 
ARMOURDILLO 
BMX SIMULATOR 


COMMODORE 


CHICKIN CHASE 
MICRO COSM 
ONE ON ONE 
SKOOL DAZE 
SOFTAID 

SABRE WULF 
UNDER WURLDE 
THUNDER BIRD 
VIERNES 13 
WIZARD 


COMMODORE 


ROY OF THE OVERS 
YOGI BEAR 

JUDGE DEATH 
GUNBOAT 

FREDDY HARDEST 
INDIANA JONES 
TRIO 


| NINJA MASTERS 


SIDEWIZE 
GUADALCANAL 
SUPER SPRINT 
SENTINEL 

6 PACK VOL. 2 
JACKAL 
NEMESIS 
GRYZOR 


VEN A VISITARNOS O MANDANOS ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19. 28028 MADRID. TEL. 255 75 63 


REVISTA: 


ALBUM DE 4 CASSETTES: 1860 

















e SNOOKER 

e BMX SIMULATOR 
e ASTRO PLUMBER 
e DARTS 


MSX1 


YOGI BEAR 
GUNBOAT 
FREDDY HARDEST 
DESPERADO 
START DUST 

EL CID 

PHANTIS 

GOODY 

NEMESIS 
GOONIES 
KNIGHTMARE 

Q BERT 

PENGUIN ADVENTURE 
MAZE OF GALIOUS 
GAME MASTER 
RESTO DE CARTUCHOS 
LAS VEGAS 

LAST MISSION 
ARQUIMEDES XXI 
COBRAS ARC 
DEATH WISH 3 
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CONEXIÓN 
DE IMPRESORA 


Soy un usuario de un Spectrum 
128 K y además tengo un ordenador 
Sanyo MBC 550-2 que lleva una im- 
presora Star Gemini 10X. ;Se pue- 
de conectar esta impresora a mi 128 
K por la salida R$S-232? Si se pue- 
de, «cómo? No sé qué tipo de inter- 
face lleva esta impresora; si pudié- 


" rais decírmelo, os lo agradeceria. 


Antonio FERNÂNDEZ-Almeria 


“la impresora Star Gemini 10X 


lleva incorporada, de serie, una en- 


“ trada Centronics; aunque, opcional- 


mente, se vende con conexión 
R$-232. Si sólo lleva un conector, es 
Centronics. Los conectores Centro- 


nics «cantan» enseguida porque 


son bastante raros; la base que va 
en la impresora es una ranura de 
unos 5 mm de ancho con contactos 
a ambos lados, en la que puede en- 
cajar una clavija disefiada de forma 
que sólo se puede insertar en una 
posición. Por el contrario, la cone- 


- xión R$-232 consiste en dos filas de 


agujeros; una de las filas tiene 12 y 
la otra 13. Con sólo inspeccionar vi- 
sualmente el conector ya sabrá si 
es R$-232 o Centronics. En este úl- 
timo caso, necesitará un interface 


- de impresora con salida Centronics 


para poder conectarla con el Spec- 


“ trum. 


COLUMNAS 
EN IMPRESORA 


Poseo un Spectrum Plus 2 y qui- 
siera comprarme una impresora. La 
duda que tengo es si, como en la 
pantalla aparecen 32 columnas, en 


"la impresora también las habrá. 


También quisiera saber si la DMP 
4000 tiene salida RS-232 y si nece- 


“ita interface para conectarla al or- 


denador. 
Álvaro PANIAGUA-Madrid 


| 
E Elhecho de que el ordenador im- 


prima en 32 columnas no afecta pa- 
ra nada al funcionamiento de la im- 
Las impresoras matriciales 


"más frecuentes suelen tener 80 co- 


lumnas y todas son utilizables por 
el ordenador. Tenga en cuenta que 
e! comando LPRINT (que dirige la 


salida a la impresora) no está suje- 


to a la limitación de las 32 colum- 
nas. Esta limitación sólo entra en 


“juego cuando se realizan COPY's de 
* pantalla. 


40 MICROHOBBY 
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Efectivamente, la DMP 4000 lleva 
conexión R$-232 por lo que no es 
necesario ningún interface para co- 
nectaria al ordenador. Unicamente, 
tendrá que adquirir, junto con la im- 
presora, el cable correspondiente. 


JOYSTICK 
Y POKEADOR 


AUTOMÁTICO 


Tengo un interface de joystick de 
la marca «Ram Turbo»; me gustaria 
saber si es compatible con el Po- 
keador Automático y si se puede co- 
nectar éste en el slot de expansión 
del interface. 

Joaquin DE BETHENCOURT-Madrid 


BB El Pokeador Automático no uti- 
liza ningún puerto; funciona pagi- 
nando sobre la ROM. Por tanto, no 
debe presentar problemas de com- 
patibilidad con ningún interface de 
joystick, ya que estos dispositivos 
funcionan por puertos. Sólo pueden 
presentarse estos problemas con 
interfaces que paginen sobre ROM. 
Si el slot de expansión del interta- 
ce de joystick tiene todas las sefia- 
les, puede conectar el Pokeador de- 
trás sin problemas. 


PLUS 3 


Os escribo con la esperanza de 
que me resolváis algunas dudas 
que me han surgido con la apari- 
ción en el mercado del Spectrum 
Plus 3. Estas se refieren, principal- 
mente, a la unidad de disco. Lo que 
me interesa saber es si, con esta 
unidad de disco y utilizando un pro- 
grama profesional como GENS 3M, 
al intentar grabar código fuente, és- 
te sería grabado en la unidad de dis- 
co asignada por defecto. 

En definitiva, lo que me interesa 
es saber si el Spectrum Plus 3 se 
puede usar como equipo de base en 
el desarrollo de programas comer- 
ciales, 0 si es más práctico usar un 
Spectrum normal con un interface 
como el Disciple y una unidad de 
discos. 


Óscar G. MARTÍNEZ-Mallorca 


HH Ya existe en el mercado —al me- 
nos, en el inglés— una versión de 
GENS especialmente adaptada al 
Plus 3. Por otro lado, el Disciple 
acepta los comandos de Microdrive, 


SULTORIE 





de forma que con ambas configura- 
ciones es posible manejar el disco 
desde el GENS e incluso, ensamblar 
ficheros desde disco. Para el Disci- 
ple hay que emplear la versión 
GENS 3M 2.1 y para el Plus 3, la es- 
pecífica de este ordenador, cuando 
se encuentre disponible en el mer- 
cado espafiol. 

Respecto a emplearlo como he- 
rramienta de desarrollo, ambas con- 
figuraciones son igualmente váli- 
das. Concretamente, en Dinamic 
utilizan varios Plus 3, que han ele- 
gido en lugar del Disciple, ya que 
éste carece de conexión R$-232. La 
elección, por supuesto, deberá ha- 
cerla el usuario. 


SPECTRUM 128 K 


Me gustaria saber si los monta- 
jes que ofrecéis en la revista son to- 
talmente compatibles con el 128 K, 
puesto que he observado que algu- 
nos listados de la ROM que apare- 
cen en MICROHOBBY, al desen- 
samblar son distintos, conteniendo 
instrucciones que no aparecen en la 
revista. 

También quisiera saber cuál es la 
mejor unidad de disco para el 128 
K y si se puede conectar al slot tra- 
sero del Spectrum o hace falta in- 
terponer un interface como el 
Interface-1. Lo mismo para las im- 
presoras. 

Jesús GUTIÉRREZ-Madrid 


BM En general, todos nuestros mon- 
tajes son compatibles con el 128 K 
y e! Plus 2, siempre que se trabaje 
en modo 48 K. No es porque noso- 
tros lo hagamos así, sino porque es- 
tos ordenadores están pensados 
para mantener la compatibilidad en 
modo 48 K. Algunos montajes pue- 
den funcionar, también, en modo 
128 K, siempre que no interfieran 
con la paginación de memoria ni 
con los puertos extra que utiliza el 
128 K. 

El 128 K y e! Plus 2 tienen dos blo- 
ques de ROM. Para diferenciarlos, 
solemos referimos a ellos como 
«ROM del editor» y «ROM de ejecu- 
ción». Esta última es idéntica a la 
ROM de un 48 K (para mantener la 
compatibilidad de software); cuan- 
do entre a desensamblar, asgúrese 
de que es esta ROM la que está pa- 


ginada. 


La única unidad de disco compa- 


tible con el 128 K y el Plus 2 que 


existe actualmente es el Disciple. 
Se trata de un interface al que se 


puede conectar cualquier unidad de 
disco de3 "05 4" que sea com- 
patible Shugart; también admite la 
conexión de una impresora en pa- 
ralelo (Centronics). Respecto a las 
impresoras, son directamente co- 
nectables al 128 K y al Plus 2 las 
que llevan conexión en serie R$-232. 


IMPRESIÓN 
EN 42 COLUMNAS 


Os escribo para deciros que he 
intentado cargar la rutina de 42 co- 
lumnas para cualquier uso apareci- 
da en el número 141, tanto en Ba- 
sic como en Logo y no me funcio- 
na. 

En Logo, que es el lenguaje que 
más utilizo, la cargo en la dirección 
64524 después de haber tecleado: 
reserva 500 y cuando efectúo la lla- 
mada con: .llama 64524 el ordena- 
dor efectua un RESET. De todas 
maneras, no me quedó nada claro 
el párrafo donde dice: «... Desde Có- 
digo Máquina, se carga en el acu- 
mulador el código ASCII del carác- 
ter a imprimir y se Ilama a la direc- 
ción 64178». 

Jesús AGUILERA-Zamora 


E Nonos indica si la rutina le fun- 
ciona con el programa de demostra- 
ción que iba en el artículo. Si no es 
asi, no le dé más vueltas, revise el 
listado que hay un error de tecleo. 

La rutina funciona como un canal 
de salida; es decir, imprime el códi- 
go que se encuentre en el acumu- 
lador cuando se la Ilame. Deduci- 
mos que el Código Máquina no es 
su fuerte, ya que en otro caso, hu- 
biera comprendido perfectamente 
el párrafo. Todos los canales de sa- 
lida del Spectrum funcionan así; lo 
que se hace para poder utilizaria 
desde Basic es colocar la dirección 
de entrada a la rutina (64178) como 
dirección de salida del canal «P» pa- 
ra poder emplearia con LPRINT y 
LLIST. De esta forma, también es 
posible emplearla desde cualquier 
lenguaje utilizando las instruccio- 
nes que sirvan para dirigir la salida 
a la impresora. Lo que hace la lla- 
mada a 63947 es, precisamente, fi- 
jar la rutina como salida del canal 
«Fr», 

De todas formas, no es una ruti- 
na reubicable, no entendemos por 
qué la carga en 64524. Pruebe a car- 
garla en 63947 que es la dirección 
que se indicaba en el artículo y ha- 
ga la primera Ilamada a esta direc- 
ción. Luego, utilice las instruccio- 





—— 


nes normales de salida por impre- 
sora. 


GRABADOR 
DE EPROM 


Tengo pensado utilizar el graba- 
dor de EPROM como archivo de una 
base de datos con salida por impre- 
sora y me gustaria saber si hay al- 
gún periférico que me permita co- 
nectar los dos interfaces a la vez o, 
en su defecto, si puedo hacerlo yo 
mismo duplicando en bifurcación 
los cables de la cinta paralela. 

Roberto VELÁSQUEZ-Barcelona 


BH Decidimos publicar el grabador 
de EPROM porque lo consideramos 
un aparato sumamente útil, pero ja- 
más se nos ocurrió pensar que al- 
guien lo utilizara como memoria 
masiva. Sin duda, seria más ade- 
cuado emplear una unidad de dis- 
cos que es lo que hace todo el mun- 
do; pero en fin, usted vera... 

Respecto a la conexión de dos in- 
terfaces, existen unos prolongado- 
res de slot que permiten enchufar 
hasta tres interfaces simultánea- 
mente; sin embargo, son bastante 
difíciles de encontrar en Espafia. 
Puede hacer la conexión como nos 
indica, bifurcando la cinta, pero lo 
más ortodoxo es prolongar el slot 
por detrás de los periféricos para 
poder conectar varios en cascada; 
para ello, puede utilizar un circuito 
impreso de doble cara (solución 
más compleja "” « .nás barata) o 
unos conectores machos que se 
venden al efecto (solución más sen- 
cilla pero más cara). 


COMPONENTES 
ELECTRÓNICOS 


En la construcción del Pokeador 
Automático, me di cuenta de que el 
pulsador carecia de definición y que 
además, hay unos pequefios fila- 
mentos o alambres (no sé cómo lla- 
marlos) que no vienen en la lista de 
materiales. 

Antonio J. GUTIÉRREZ-Sevilla 


EE Suponemos que se refiere a que 
no se indica ningún código para e! 
pulsador,; la razón es que vale cual- 
quier pulsador «normalmente abier- 
to»; sin embargo, deberá elegir un 
modelo que se adapte al hueco re- 
servado en la placa. No es que los 
pulsadores no tengan código — 
podriamos haber dicho la marra ;' 


el modelo del que nosotros hemos 
empleado— sino que da igual em- 
plear uno u otro. 

Respecto a los «filamentos», son 
puentes que se hacen con hilo de 
cobre estafiado; por ejemplo, el que 
sobra de cortar las patas de las re- 
sistencias y condensadores. 


NOTA 











Por un error de impresión en el listado 2 del artículo 
publicado en el número 147, «Las posibilidades so- 
noras del 128 K», aparece en el Dump el número de 
bytes 30, cuando en realidad debe ser 40. 
Los datos definitivos y correctos del listado 2 que- 
darían así: 
DUMP: 50.000 
N. BYTES: 40 
Sentimos las molestias y problemas ocasionados por 
este pequefio, pero importante, error de impresión. 














EMA MES NERO MS RSA REST ot ess 1 1 (or DA SS 


TE OFRECE 













Efeito A Ag A des RG + 
CER Li ias LEE Lita 


nana Ni ISSE ELE TO 
E | nao med 
LE ol doa 












E P.V.P. 3. 300 ptas, 

Pies a 

SM A ts 
ftad Ena 

SA A | 

E ERRAR 

OUR NA 

PU INTRA RR 

voos da 

ENTE pe 

AA AN 

SUN VR ERA 

ps na VAR ESP PRE IANPRPCO, 1 ANNE HAIR, PRA : 

SEST OB (ES PER RO LP DA PM DEN Do tos 
doa aa anna ana ir RR E 
CR AR RR E AO A RS RAR GRE 1) 

NR OST O EM RR aba dol 


*3wm 1 e 


a VENDO ordenador Zx Spec- 
trum Plus, totalmente nuevo y sin 
usar. También vendo joystick Com- 
petition Pro 5000 y Data-Recorder 
(cassette especial para ordenador) 
en excelente estado. Precio a con- 
venir. Regalo gran cantidad de jue- 
gos de utilidades. Para más infor- 
mación escribir a la siguiente direc- 
ción: Daniel Alba Grefe. Santa Vir- 
gilia, 5, 1.º D. Esc. izgda. 28033 
Madrid. O bien, Ilamar al tel. (91) 
764 53 70 a partir de las 15 horas. 


2 DESEARIA contactar con 


usuarios del Zx Spectrum para inter- 
cambiar todo tipo de información 
respecto a este ordenador. Interesa- 
dos escribir a Antonio Soto Bláz- 
quez. Vicente Lerma, 27, 10. 46980 
Paterna (Valencia). 


8 URGE vender unidad de dis- 
co para Spectrum, con 6 discos (3 
con juegos y utilidades y 3 vírge- 
nes), de fácil manejo y programa pa- 
ra ayudar a traspasar programas. 
Los discos son de doble cara con 
100 K. Todo en su embalaje original 
e instrucciones por 22.000 ptas. La 
vendo por incompatibilidad con el 
Spectrum 128 K. Interesados Ilamar 
al tel. (91) 718 35 77, o bien, escribir 
a Javier Agudo Fernández. Camare- 
na, 115, 8.º B. 28047 Madrid. 


9 REGALO un cassette espe- 


cial para ordenador, un interface ti- 
po Kempston y muchas cintas con 
la venta de un Spectrum Plus y sus 
correspondientes accesorios al pre- 
cio de 20.000 ptas. Interesados lla- 
mar al tel. (91) 776 23 29. Juan. 


e ATENCIÓN, se ha creado 


un nuevo club de usuarios del Spec- 
trum 48 K a nivel nacional. Conta- 
mos con numerosos trucos, mapas, 
pokes, etc. Interesados pueden es- 
cribir a la siguiente dirección: Red- 
Club. Ntra. Sefiora de la Salud, 6, 2.º 
E. 18014 Granada. 


o VENDO Spectrum 48 K to- 
talmente nuevo, casi sin usar, con 
cables, manuales en castellano, 
diferentes revistas sobre el tema 
y en su embalaje original. Todo 
por 16.750 ptas. Llamar al tel. (93) 
331 99 02. Barcelona. 


e QUISIERA contactar con 


usuarios del Spectrum Plus Il, para 
formar un club, intercambiar trucos, 
ideas, información, etc. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Mi- 
guel Ángel Pellicer Valverde. Herra- 
dero, 2. Calasparra (Murcia). 


OCA» 


e VENDO videojuego Atari 


2600, consola con dos joysticks, 
transformador y varios juegos. Pre- 
cio a convenir. Interesados Ilamar al 
tel. (93) 358 47 55. 


(cd DESEARÍA que algún lec- 


tor me enviara las instrucciones en 
castellano del juego Atic Atac. Mi 
dirección es la siguiente: Ramón 
Pujals. San Llorenc, 22. Matadepe- 
ra (Barcelona). 


e VEN DO 2x Spectrum Plus, 


nuevo con un afio y con sus corres- 
pondientes cables, dos manuales, 
uno en espafiol y otro en inglés. 
Revistas sobre el tema. Todo por 
40.000 ptas. Interesados escribir a 
la siguiente dirección: José Emílio 
Soler Nadal. Grecia, 22, Esc.-13, 3.º 
dcha. Cartagena (Murcia). 


o VENDO interface |, con un 


microdrive, 4 cartuchos, libro de ins- 
trucciones, libro para ampliar sus 
posibilidades (valorado en 1.400 
ptas). Todo por sólo 17.000 ptas. 
También compraria Spectrum 128 K 
en buen estado. Interesados con- 
tactar con Fausto Dominguez. Av- 
da. los Comuneros, 37, 1.º A. Sala- 
manca. Tel. (923) 23 26 83. 


e CAMBIO órgano Casio Vl- 


Tone por Zx 81 de 16 K. Interesados 
pueden dirigirse a la siguiente direc- 
ción: Amador Merchán Ribera. Cá- 
ceres, 8, 3-A. 28045 Madrid. 





e VENDO spectrum 128K en 
perfecto estado, con cables, fuente 
de alimentación, teclado auxiliar, in- 
terface, joystick Kempston. Todo 
por sólo 30.000 ptas. Interesados 
Ilamar al tel. (91) 204 88 18. Pregun- 
tar por Pedro Luis. Sólo Madrid. 


& SE HA formado un club pa- 
ra todos los aficionados al Spec- 
trum y compatibles. Prometemos 
contestar a todas las cartas. Inter- 
national Soft Club. Triana, 4 (Bda. 
Torresto). 11401 Jerez de la Fronte- 
ra (Cádiz). 


o VEN DO Spectrum 48 K en 
perfecto estado, comprado en Ene-86, 
con fuente de alimentación, dos 
manuales en inglés y castellano 
más revistas sobre el tema. Inte- 
resados contactar con el tel. (93) 
240 28 14. Barcelona. El precio es de 
16.000 ptas. Llamar por las mafia- 
nas. 


e DESEARIA que algún lector 


me enviara las instrucciones del 
programa Airwolf. Pagaría fotoco- 
pias y gastos de envio. Interesados 
escribir a C/ Consolación, 37, 1. Gi- 


jón (Asturias). 
EH 
8 S À creado un club en Va- 


lencia de usuarios del Spectrum pa- 
ra intercambiar trucos, pokes, ma- 
pas, ideas, etc. Para más informa- 
ción Ilamar al tel.: (96) 347 66 82. 
Preguntar por Eduardo. 


e VENDO una unicad de disco 
para Spectrum y Spectrum + Dis- 
covery 1: reset sistituye al amplifi- 
cador, salida para un joystick, sali- 
da paralela para impresoras y sali- 
da de vídeo. Incluye un disco e ins- 
trucciones, libro de disefio de gráfi- 
cos y vídeo-juegos, más algunas uti- 
lidades. Todo por sólo 35.000 ptas. 
Interesados escribir a la siguiente 
dirección: Álvaro Agostí. Iparragui- 
re, 1. 48009 Bilbao. Tel.: (94) 
423 61 67. 


7 SI ERES de Oviedo, sabes 
programas en Código Máquina o 
hacer gráficos y tienes entre 15y 17 
afios, llâmame. Tel.: (985) 28 84 90. 
Preguntar por Sergio. 


DISCIPLE 
+ DISK DRIVE 360 Kb 


Para Spectrum y Spectrum +2 


39.900 Ptas. 


ACCESORIOS Y PERIFERICOS 


DE SPECTRUM. 
CONSULTANOS PRECIOS 
SUPER OFERTA EN 
COMPATIBLES IBM 
LLAMANOS. SERVIMOS A 
TODA ESPANA. 


TRACK CONSEJO DE CIENTO 345 
Teléf.: (93) 216 00 13 








ORBITRONIK 


C/. Hermanos Machado. 53 
28017 MADRID 
Tel. (91) 407 17 61 
SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 






TARIFA UNICA 
SPECTRUM 48K 








ENTREGA RAPIDA 
CUPÓN DE ANUNCIO | | iiisis 
Trabajamos a toda Espana 
CARACTER URGENTE 


en esta sección, recorta y rellena a máquina o con letras mayúscu- 


] A partir de ahora y por razones prácticas, si deseas insertar un anuncio 
las e! cupón adjunto. Con ello te ahorrarás trabajo y nos lo facilita- 


rás a nosotros. Í JOVI 
dia GRECO Sa ara PORCO DEN ao a a (U. Robi, 2-6 Barcelona 
toa | 1. (93) 219 36 31 
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TECEMIMO oa SSSa a Sr.) CLEO PLS NRO ua iiO DL O Micro. Ordenadores y. accesorios de 
TEXTO: DEL. ANUNCIO: à cu ua sus esers sis» | ocasión! 
PESA OI ME qo o PAR VE TER D E SARR EUDES NAL DS HA NO AS Femplos: Spectrum 64K, con interface, 
À Retlfios Ne | Joystick y 10 juegos con T.V. B/N 
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Juegos originales Arkanoid 450 ptas. 
Head over hell 450 ptos. Throne of fire 
375 ptos. Etc. etc. etc. 
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Nintendo. Más que un videojuego. 


ENTRA EN ACCION 


To lario (To To [Nidvi(o dO =] 


mayor avance en vi- É 
0 /510)[8/570 [05M=) Sistema “CORA or -vozsoo E 0POODO 

Po “Ave ee eme cume 
de Entretenimiento EMEA , 
Nintendo, 4 | | 


; (o LdA 
vs hiissi / WMA l , as Tels dl a 
Wa És A RERRARRRA PESE AT EE dA chile sé E 
APARTIR TERRE il! Vita il tidis RR APR TRAP RRTS f par NET. 
ADA Dirt; PARTE uv REIS PEL CY ROTTEN RAVE 
Neta MMA EH: pi Ut MOVA pd TR H EK Fy ida ano E de dy: + em ' 
fr dg Poa adtis aa dr = e. E emas ses o 0 o do NY fode ECesEtE É 


. 

Í 
Fl 
] 


RAIO UA Hd E Cerva + 
e , f Ê E? . ds a e. : , “ 

j Am, 4 7 j Wim “My e 

nº 

, wi pt; DA is: ICE CLIMBER 

PRO RO Ur CEEE 
En ENTERTADN rr 
sSwsre-- 


Juegos de gran emoción controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultáneamente. Deportes, acción y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 

diversión en constante 

desarrollo. 


Ven a El Corte Inglés y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo. 
Toma el mando y... entra 

en acción. 
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Retirado do site www.microhobby.org. 
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